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تقنية المعلومات ركيزة أساسية للنهضة في كافة المجالات الطبية والعلمية والإنسانية: وعليها يستند التقدم الاقتصادي 

5" وصار مقياس تطور المجتمعات القدرة على الاستفادة من منتجات تقنية المعو مات ١١‏ د تخا كا ل 
هذه التقنية في تعميم المعرفة والثقافة والحضارة بين المجتمعات الإنسانية المختلفة, وتوجيه أهدافها نحو المجتمع المعرضي 
الذي يتخذ المعرفة أساسًا للنهضة والتقدم. 

وانطلانًا من توجهات خطة التنمية التاسعة لتكوين مجتمع المعرفة فى المملكة العرية ريه سعت وزارة التعليم إلى 
تطوير خطة استراتيجية متكاملة شاملة لتطوير المناهج والتى منها منهج الحاسب وتقنية المعلومات بالتعليم المتوسط والثانوي, 
من أجل إعداد نشء قادر على التعامل مع أدوات مجتمع المعرفة والمتمثلة بتقنية المعلومات: وأدوات العصر الرقميء وتهيئة 
لليف المزتحلة المتوسطة للعاطل ا 
بالإضافة إلى تحقيق التكامل لمناهج الحاسب في مراحل التعليم المختلفة وفي توظيف تقنية المعلومات كنظم وأدوات مساندة 
لعمليتي التعليم والتعلم. 

إن مرحلة التعليم المتوسط تعد مرحلة تأسيس علمي مرحلي لتهيئة الطالب في علم الحاسب وتقنية المعلومات: وثقافتها لبناء 
معارف علمية ومهارات عملية أساسية لدى الطلاب في بداية المرحلة المتوسطة لتحقيق محو أمية الحاسب وتقنية المعلومات 
(7ا1116130 1]61ام011)). كما تم تضمين عدد من الموضوعات في علوم الحاسب (5016006 10]61م017)) ذات عمق علمي 
بنهاية المرحلة المتوسطة يناسب شريحة الطلاب في كل مدرسة ممن يتمتعون بمستويات عالية ومهارات متعلقة بعلوم الحاسب. 
إضافة إلى إسهام المقررات في بناء خبرات الطلبة حول التعلم النشطء والبحث والاستكشاف واستخدام الحاسب كأداة لزيادة 
الإنتاجية بالحياة اليومية؛ وذلك لتحقيق الأهداف الآتية: 
() الاستيعاب والفهم للمعارف العلمية لتقنية المعلومات والتقنية الرقمية ومبادئ علوم الحاسب. 
(0) بناء المعارف والمهارات الأساسية لاستخدام الحاسب وتقنية المعلومات كأداة إنتاجية والاستفادة من تطبيقاتها في الحياة اليومية. 
2 تزويد الطالب بالمهارات الأساسية لتوظيف تقنية الحاسب والمعلومات للاستكشاف والبحث عن المعرفة وللتعلم الذاتي 

وكوسيلة تعليمية في دراسة وتعلم مناهج المرحلة المتوسطة. 
() الإدراك والتفهم للجوانب والآثار الإيجابية والسلبية للحاسب وتقنية المعلومات؛ ولاستخداماتها وتطبيقاتها المتعددة في 

الحقول المختلفة ودورها في التنمية للمجتمع. ظ 
(0) تهيئة الطالب بالمعارف العلمية والمهارات العملية اللازمة لتحقيق التكامل مع منهج الحاسب بالمرحلة الثانوية واستكمال 

دراسته الثانوية بنجاح. 

ومن ناغلة القول إنه ينبغي على المعلم والمعلمة تفعيل مشاركة الطلاب في معمل الحاسب من خلال ابتكار المشاريع التقنية 
وتوظيفها في عمليتي التعليم والتعلم حيث تحوي مناهج الحاسب المطورة قسمًا للمشروعات التقنية والتدريبات العملية على 
استخدام بعض برمجيات الحاسب وتطبيقاته المختلفة في مجالات عديدة؛ وهذه التدريبات والمشروعات تظل محدودة في 
عددها وتنوعها . 

أخي الطالب ننصحك بأن لا تكتفي بما تضمن الكتاب من تدريبات ومشروعات. وأن تعمل على تطوير مهاراتك التقنية؛ وذلك بأن 5 
تخصص وفنا من نشاطك للتدرب على التقنيات الحاسوبية المحتلفة وان تمه لتؤتي مهارائة التقسه ولد الو | 
الدراسية الأخرى. ع0 
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1-١‏ أهميةالبرمجة 
0١‏ مقيومالبرّمجةوالبرنامج 
١-؛ ‏ مستويات لغات البرمجة 

0-١‏ لغاتاليرمجةالسائدة 
1-١‏ برنامج سكراتش (ا50190]0) 
١-/ا ‏ فقواعدالبرمجة 

مشروع الوحدة 

خارطة الوحدة 

وليل الدرواسهة 
تمرينات 
اختبار 

تدريبات الوحدة الأولى 
التدريب الأول: متاهة بلوكلي (11326 101197 8) 
التدريب الثاني: برنامج سكراتش ( 501805 ) (الكائنات واللبنات) 
التدريب الثالث: برنامج سكراتش ( ه5018 ) (الحركة والتحكم) 
التدريب الرابع: برنامج سكراتش ( :5018 ) (المظاهر والآصوات) 
التدريب الخامس: برنامج سكراتش ( 505812 ) (القلم) 
التدريب السادس: برنامج سكراتش ( ]5013 ) (المتغيرات والعمليات) 
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0ل عنالط 0 نااك أا رالا 


2021 - 3 


ددا 
الوحدة الثانية 
1١-5‏ مقدمة 0 
15-5١‏ الأجهزة المدمجة زوعء12671 أعهمدطه0) ) 0/١‏ 
5 الأجهزة الذكية (5ءع91ء1 ختهم5) /7 
*- الروبوتات (106015) /7 
مشروع الوحدة 1/ 
خارطة الوحدة /ا/ 
دشل الدراسيه //١‏ 
تمرينات 4/ 
اختبار 58 
تدريبات الوحدة الثانيه 
التدريب الآول: برنامج الروبومايند (0منصدهطه1) 0 
التدريب الثاني: أوامر التكرار (1.00725) /31 
النذرت التالك: أوامر التلوين ع 
التدريب الرابع: أوامر الالتقاط ليا 
التدريب الخامس: أوامر المشاهدة والآوامر الشرطية ١0‏ 
التدريب السادس: أوامر المشاهدة المركبة في الآوامر الشرطية ١‏ 
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رابط الدرس الرقمي 


3 ».داع .للا لاثالانا 


(البرمجة والتحكم بالحاسب)" 


موصضوعات الوحدة: 

ا. أهمية البرمجة. 

؟. مفهوم البرمجة والبرنامج. 
“ا. مستويات لغات البرمجة. 
ع. لغات البرمجة السائدة. 


6. قواعد البنرمجة. 


ج“عاواننة لوجه0 80 ملومادة 035 لوأ دك 
200005000 10133 ج0329 0و0 عه 10 الاك 
افا كرو *0مهن:و 120" 5ت لابب واام اك 


١ 1ك‎ 


١ 2 ع‎ 


أ طايه ١‏ | 
لل الاتسونووه ١ ١‏ 


8 © وهار لبد سيت أكون "0ن "تون 0ه ١ ١‏ 


بعد دراستاك لهذه الوحدة سوف تحقق -يإذن الله تعالى-الأهداف الآتية: 


7” 


تفرق بين مفهوم البرمجة وبرنامج الحاسب. 


تفرق بين مستويات لغات البرمجة. 

تعدد أشهر لغات البرمجة السائدة. 

تفرق بين الكائن واللبنة في برنامج سكراتش . 

15 هعض التطبيقات المتوفرة في موقع سكراتش. 


110 قواعد البرمجة الرئيسة. 
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أسامة طالب مجتهد محب للتقنية» ومع تجربته للكثير من الآلعاب الرقمية في جهازه 
رده مععيت ‏ لكنن ا المي سا مانا 
ورسم العديد من مشاهد اللعبة وشخصياتها . ولم يتبقى عليه سوى تنفيد اللعبة على حاسبه 
المحمول ولكنه لا يعرف كيف يقوم بذلك مما دبعدا موا سن الاستعانة بمعلم مادة الحاسب الآلى 
والذي نصحه بتعلم البرمجة وتجربة لغة سكراتش. وبعد أن وجد ضالته بدا بتنفيد لعبته 
0 7 لما جام انجازها” 

ماذا عنك أنت؛ هل تعرف ما المقصود بالبرمجة؟ وما هي مستويات لغاتها؟ وما هو بونامج , خخ 
كاه ل ال 
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١‏ | مقدمة 


تعلمت في الصف الآول المتوسط بأن جهاز الحاسب هو عبارة عن آلة إلكترونية يمكن برمجتها لآداء وظائف 
متم وقابلية البرمجة هي ما يميزه عن غيره من الاج - ست و1 09 كالآل الساسبة 
حيث تستخدم للحساب فقطء والآلة الكاتبة لكتابة النصوص؛ بينما 
باستطاعة جهاز الحاسب أن يقوم بالعديد من المهام والوظائف إذا 4# نشص ] 
توفرت البرامج المناسبة. حيث تحمل هذه البرامج بداخلها كل ما 
يحتاجه كك ليؤدي عمله المطلوب. 


قارن بين جهاز الحاسب وبعض الأجهزة 
سس 


ا 


جهاز الحاسب بلا برامج لا فاكدة منه إِطرها فهو لا يملك القدرة كع «#1فكم أو اتخاء الكرارات المناسبة 
من تلقاء نفسه بل يقوم بتنفيذ ما تحتويه البرامج من أوامر وتعليمات .ورغم توفر العديد من البرامج المتنوعة 
والتى تلبي أغلب الاحتياجات وتغطي أكثر المجالات إلا أننا قد نحتاح ف بعض الأحيان إلى برامج خاضة للقياه 
بمهام لا تستطيع البرامج الجاهزة إنجازهاء أو قد نرغب في تنفيذ فكرة ما لم يسبق لآحد أن قام بعملها من 
0 ارسي إيس ستو ا برسي تاف عار اقمرة لوعي ال يا ليقن 
بطريقة منظمة للوصول إلى الهدف الذي تنشده. 


السو سر 1 77 
ل ل افاي 

م فهو البرمد 2 البرنامج من خلال تبن الفرص للجميع:؛ وإكسابهم المهارات 
5-١‏ 0 لبر حيد لبر اللازمة التي تمكنهم من السعي نحو تحقيق أهدافهم 
برا اجات رن الما 


مما سبق يمكننا وصف البرمجة بأنها: إعطاء الأوامر والتعليمات للحاسب بلغة يفهمها وذلك لأآداء 
ويسمى الشخص الدي يقوم بهذا العمل ب (المبرمج) وهو شخص يتقن إحدى لغات البرمجة لكي 
يتخاطب بها مع الحاسب لينتج ما يسمى بالبرنامج. 
البرنامج: للد در الأوامر 
المكتوبة بأحد لغات البرمجة والتي يتم تخزينها 
في ملف قابل للتنفيذ من قبل الحاسب. [' 
#لسكاورو ب » التمرضيظة العلاقة ل 000 
بين المبرمج ولغة البرمجة والبرنامج. 


ما الفرق بين البرنامج والتطبيق؟ هذه اللغة؟ 
للاجابة على هذا السؤال ينبغي أن نتطرّق إلى مستويات لغات 
البرمجة. 


ذكرنا قبل قليل بأن هنالك لغة يفهمها الحاسبء ولكن ما هي 


25 مسنويات لغات البرمجة 


وه رجه هيو بج أمهه امه ا 
اللغات منتخفصضة المسنو 


على مستوى القطع الإلكترونية لا يفهم جهاز الحاسب سوى لغة واحدة تحمل فيمتين اثنتين فقط 
هما الصفرء والواحد )٠:»١(‏ تسمى لغة الآلة (ع1.2081128 ع10ط1130) كما في الشكل ,)5-١(‏ ا 


01 1101 1101 0010 إنزي يك دنا ال ْ 5 دلالات 
1 0000 0111 0111 وكات لفهم على نظراً لكونها 0 


11 1001 1010 1110م مباشرة على العملية المراد تنفيذها أو قيما صريحة للبيانات التي 
71 0010 0101 0000 تحتويها. 


شكل 15 لقة الالة 
وهذا الآمر أدى لظهور الحاجة إلى إنشاء لغة يمكن فهمها 
بسهولة مع إمكانية تحويلها إلى لغة الآلة لكي يتولى الحاسب 
##»اء+. ممغةعء»ء5ه تنفين أوامرهاء ويالفعل أنتجت لغة وسيطة سميت بلغة التجميع 


0 007 ( 13281128 17أماعووم ) كما في الشكل /)5-١(‏ والتى تكتب 


معار<اله /امم ‏ ع 0 501000 5 ١‏ 0 5 
م بع 00 أوامرها باللغة الانجليزية وتحتوي على مترجم خاص يتولى عملية 
1 /0230 التحويل من لغة التجميع إلى لغة الآلة. 
4, كاده /أملم 56 وت 
808 101 
3”*.1ت5 /اهم 0 ١57 9 1١‏ 3 : ا 
0 خمة ولصيف لغة الالة ولغة التجميع 11 أنها (لغات ملجعصه 
3. (وم1أغخععم5 1 


6*3 ,'!10اءهنا ره1ااعلم' ل 750 المستوى) كونها قريبة جدا من مكونات الحاسب كالمعالج والدذاكرة, 
9 - 5 لاوع م16 وتمتاز بسرعة تنفيدها وصغر حجم البرامج المكتوية بواسطتها. 


شكل :)5-١(‏ لغة التجميع ار مه 
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ل نالع ع0 بن اكأ دالا 


يعدت نالك "كيه كليو التسارعا أدى لظهورز لكات ]رد اكاك السابقة بحيث أصبع 2 الممكن 
نك التفاصكك الدفيقة للتعامل مع المكوناتا لكا 1 شب كالذاكرة والمعليج وللا#تفاء 17 لخدام 
دوال جاهزة متوفرة فى العديد من المكتبات البرمجية والتى تجعلك تتعامل مع المعالج والذاكرة بصورة 
غير 6 شرة مما أدى إلى اختصار الخطوات اللازمة لإنك. العمل (4ا لاتقلل الوقت اللازم لكتنهاء 
ويطلق على هذا الجيل من اللغات (اللغات عالية المستوى) وتقسم إلى قسمين: 


لعات ا لبر مجه الإجرائي 690 


وفيها نقوم بكتابة التعليمات البرمجية التي تؤدي وظيفة واحدة تحت 
اسم يدل عليها يطلق عليه مسمى إجراء (7706601156) وفي كل مرة نريد 
فيها تنفيذ هذا الاجراء > باستدعائه بدلا © إلهاذة كتابة العا كانتا 
25 لظا الة اللرنامج إلى كات صخيرة مسطظة 
عن بعضها البعض باستخدام هذا الأسلوب مما يساعد على توضيح 
أجزاء البرنامج وبالآتي سهولة صيانته. من أشهر اللغات الإجرائية 
( 60 ,لوء5ة2 ,'510ف8 ,0 )؛ أنظر الشكل .)4-١(‏ 


لغات البرمجة بالكائنات: ( 


ساعد هذا النمط من اللغات في ازدهار البرامج ذات الواجهات 
الرسومية؛ أنظر الشكل :)0-١(‏ ويكمن الاختلاف بينها وبين 
اللغات الإجرائية في كونها تغلف البيانات مع العمليات الخاصة 
بها بداخل كائن يدل عليها. وكل كائن له خصائص (سمات 
165 ) و(أفعال 1416]005) خاصة به. وتمتاز هذه اللغات 
بالبساطة» وسهولة اكتشاف الأخطاء: وإمكانية استخدام الكائنات 
لحرا يديل عن ندرا م10 
تاتستخدام هده اللغات. من أشهر لغات ' البرمجة""الكافتات 
( عاكة8 31ناكا/؟ ,2118 ,نام طالزط بذاكفل ,08 حب ) 


0000 لئاس 1 


<ط. 11106>5016 412 


+1 (”7 122 ,عد 6ندنا)) جتتسيمحاصه 
:ع8 5 3 2 (7 -< ع2) 26533 


/ 


1 ()2312 غ122 
0 > [ظشز ,ون > 3 تخ 
:(" :25©ط7تتاص همتع 2م82" ) 221261 
: (طغ روع" "59 84؟")اعصوعةه 
) 22312812 


, "ك5 : 15 عاط 711111 513:21 عمطع" 


(33 22 ) هله 


4 
: 0 111211 مم12 


شكن ١‏ )لمعه احراضة 


[5[56][ ] إيجاد جذور معادلة من الدرجة الثانية 


أس”7 + ب س + ج ح ٠‏ 


98 س١‏ ع 0 | 
قيمه ب : 5 | 


س؟ ح- ١‏ | 
قيمة ج : 1 ظ 


شكل :)0-١(‏ برمجك اكرات ١‏ 5*0 
وزارة التعليحم 


عالية المستوى > لغات إجرائية ويحوىي الشكل (97ذا ) رسم توصيحي لتيصنيف لغات 


البرمجة إلى المستويات المذكورة سابقا . 
لغات + لغة التجميع 


شكل :)1-١(‏ رسم توضيحي لتصنيف لغات البرمجة 


0-١‏ | لغات البرمجة السائدة 


تتنوع اللغات بحسب الغرض الذي أنشئت من أجله فنجد لغات خاصة بأنظمة التشغيل وأخرى لبرمجة 
موافع الإنترنت وغيرها للتعامل مع قواعد الاثات وهكذاء وضي الجبيل الآتي نتمرة» لح بعض اكد الأقعائقة 
وتصنيفها كلغة إجرائية أو لغة برمجة بالكائنات مع ذكر المجالات التى ب" يشتهر استخدامها فيها: 


اسم اللغة اجرائية / برمجة بالكائنات مجال استخدامها 


ا نا ديناميكية تطبيقات الويب 


جما 
2 
4 
4ئ 
٠‏ 0 


فيجوال بيسك ©8351 1١/151131‏ برمجة بالكائنات تطبيقات سطح المكتب 


١0007‏ هر ةالذكيةوالألعاب 


وبالرغم من وجود بعض اللغات التي تصلح للعديد من الأغراض إلا أن الاختيار بينها يكون يحسب الآنسب 
لمجال العمل المراد إنجازه. فعلى سبيل المثال من غير المنطقي أن نستخدم لغة سي ') مثلا لتطوير مواقع 
لك 
استعرضنا في الجدول السابق العديد من المجالات التقنية ولكن ماذا عن المبتدتين ل ال 
هناك العديد من البرامج التي تسهم في تعلم البرمجة للمبتدثين؛ والتي تستند على الواجهات ,الرسومية ‏ ,. 
بدلا من كتابة الأوامر الحرفية؛ مثل برنامج سكراتش (5018101).: الذي سوف نستخدمة للتدريب 5غ1: قؤاعد: *؟: 
وأساسيات البرمجة. ولكن قبل التعرف على قواعد البرمجة وأساسياتهاء ماهو برنامج سكراتش؟ وزارة التعليم 


لالط ع0 بن اكأ دالا 


)5 برنامةج سكراتش ف (طع )ون‎ | "- ١ 


وتتألف مشاريع سكراتش من أغراض متحركة قابلة للبرمجة تسمى 
ركاما ك5 كاك 2 كل الكاذن بأ كمالافيخظزيرا مانا كما 
يمكن توجيه الأوامر لهذا الكائن مخبراً إياه بالتحرك أو إصدار صوت 
ما أو الاستجابة لغيره من الكائنات. ويتم توجيه الآوامر للكائن بتجميع 
لبنات ود دم اكات كما في الشكل )0/-١(‏ تسم | القاطع 
برمجية لإخبار الكائن بما يتوجب عليه فعله. تظهر واجهة برنامج 
سكراتش في الشكل .)6-١(‏ 


شكل :)6-١(‏ واجهة برنامج سكراتش 


ارد إذا كنت عند الحاذاة 


الى 


عق دن 69 ننية فى سرش سل 9© 
غير الموضع س بمتدار 10 


مرت 3ت 2ت 10 د سه 
يكمن الفرق بين الكائن واللبنة في لغة سكراتش بآن الكائن هو العنصر المراد اا ما 1 
المرئى فى مسرح العمل؛ أما 71 الع سي عد سد جني : 


الكائن المراد برمجته نطيق عليه ما نرغب من لبنات الأوامر لنحصل على الناتج المرغوب. 


الوحدة الأولى 


أجعل السسم مساوياً 100 1 
نب ب يش ن: 9 سس: 89 
كرر باستعرار 


ذا _ مفتاح | المسافة مضغوطة ذا مفتاح | المسافة مضغوطة 


انتشل إلى المظهر اصطمم زةطاناط انتشل إلى المظههر : أصطقم 'بزة داع ]بتك 


فألا والا 


إذا . ملامس ثلون 511 و ملامس ثلون 


إذا لغ+ععصومء طانط -6©0 ف طء اسه -©6 ف لعء+ععدودومء+ خوط -©6 


انتفل إلى المع مضطاناط 
والا 


ب 


انتقل إلى المظلج 1ض طاناط 


اجعل | 120 08رمع لاء ]بايد مساوياً 0 


4 


نآ" ملامس 5| مؤشر الفارة ؟ 


انتفل إلى المظهر | 600أء1|اا5 
4 


1 > 


7 


والا 
انتشل إلى المظههر 7صطع ]بنك 
4 


اجعل | 53101127 مساوياً 0 


إذا ملامس للون 11 ملامس للون 1 5 ١‏ 
اجعل لمعاع ع ومصمدع اطع ]سد مساويا 


41 
انتشل إلى المظلهر ت#مطاء اسه 
4 


5190-9 


اجعل ١‏ 0غ1ءع28مممءطاناط مساوياً 8 


ألا 


اجعل | 60002180طالاط مساويا 0 


(0,5:180:) ايد 


11306 عط عاءزا0 
!3020 51311 


المشاريع التي صممت بلغة سكراتش: 


٠ 


2# 


):0,1:-180( 


وزارة النحعليح 
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7-١‏ قواعدالبرمحة 


52 


كما في اللغات الطبيعية التي نتحدث بها فإن للفات البرمجية قواعد وقوانين تحكمهاء ومن أشهر هذه 
الموكه : 


التتابع (ع1600او56): 2 
ويقصد به ترتيب تنفيذ التعليمات البرمجية تعليمة تلو الأخرى, 
انظر الشكل #9 . 


شكل راكة): تتابع التعليمات البرمجية 


الاختيار (00عع561): 


وهو عبارة عن تنفيذ تعليمة أو أكثر وفقا لحالة البرنامج؛ ويتم عمل 
لاس ا لا ل ا ل ال ااا 
كن ا 


شكل :)٠١-١(‏ صيغ شرط الاختيار 


التكرار (00تاناءم :)26‏ 


وهو تنفيذ تعليمة أو أكثر مرات عديدة حتى يصل 


انظر الشكل .)١١-1١(‏ حك 0 عا ا السكرار 
ولكى نفهم هذه القواعد سنستعين بالمثال الآتى: 


الوحدةالأولى 


اي 
12 ثقي الحافلة في كل صباح دراسي بالانطلاق من منزله 
0 .ا لحافلات ليتفقد الوقود استعداداً للبدء 
بنقل الطلاب من منازلهم إلى المدرسة. 

سنقوم باستنتاج الخطوات اللازمة لإتمام المهام 
المذكورة فى المثال وهذه المهام هي: 

00 انطلاق السائق بسيارته من المنزل إلى موقف 1 

الحاقلات. 
60 تفقد وقود الحافلة. 
(0 نقل الطلاب من منازلهم إلى المدرسة. 


الانطلاق من المنزل إلى موقف الحافلات: 


فى هذه المرحلة نرغب بإرشاد سائق الحافلة لقيادة سيارته 
من المنزل إلى موفف الحافلات: وبالنظر إلى خريطة الحي تكون 
الخطوات كما في الشكل )١5-١١(‏ وهي كالاتي: 


(0 تقدم إلى الأمام. 
© انعطف إلى اليمين. 
00 تقدم إلى الأمام. 
انعطف إلى اليسار. 
حت القن يكارت كد ع ان ك0 الى 0 
إلى موقف الحافلات © تقدم إلى الامام. 


9 _إثادةالتفكير | (3 توقف 
وينتصح من الخطوات السايقة صرورة الالتزام بترتيب الخطوات 


هل يمكنك إرشاد السائق للوصول 


إلى موقف الحافلات بنمزوات2 بعد بعضها البعض للوصول إلى الوجهة المقصودة, 0 00 


مختلفة عن التي ذكرناها؟ بالتتابع. ١‏ 
وزارة النحع ليح 


0ل نالع عه بمأكأاوا/طا 
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تقدم إلي الأمام 


الهدف من هذه المرحلة هو التأكد من توفر الوقود الكافي لنقل 
الطلاب جميعا إلى المدرسة,؛ ولإنجاز المهمة نتبع الخطوات الآتية: 
2 كل 
(00 إذا كان الوقود كافياً انتقل إلى الخطوة (؟) وإلا استمر. 
©6 00 ف ارترك. شكل :)15-١(‏ الاختيار في خطوات التنفيذ 
580 بتقل الطلاب” 
يظهر الاختيار بشكل أفضل بالنظر إلى الشكل )١15-١(‏ والذي 


© لاسي ١‏ 
يتبين في الخطوات الآتية كما في الشكل )١5-١(‏ إمكانية تكرار 
الخطوات وفقا لتحقق شرط ما. 


(0 إذا بقي من الطلاب أحدء استمر وإلا انتقل إلى الخطوة (2). 

0 اذهب إلى منزل الطالب التالي. 

0 عد إلى الخطوة .)١(‏ ' 

89 تع رش فريس حب 

© توقف. 

في المثال السابق تطرقنا بشكل عام إلى التتابع؛ الاختيار, والتكرار 
ورغم استخدامنا لبعض العبارات العامة والتي يمكن تفصيلها بخطوات 
إضافية إلا أن الهدف هنا هو إيضاح منطق ومسار التنفيذ للتعليمات 
بدلا من التفصيل في خطوات إنجاز العمل. 0 


الت ل لا الله 
بالخطوات الخوارزمية (415011]1111/) نسبة 
إلى العالم المسلم (الخوارزمي). 


لك ا رات ل طش الطلت 


المحعطاك ريه مخشططاك 
الانسياب (1'10176031]15) وتستخدم 


المشروع الأول” 
110 لطت الك عن اللغات البرمجية المناسبة للمجالات الآتية: 


> برمجة الروبوت. 
»> برمجة الشبكات. 


بعد الدخول على موقع سكراتش ( 2110://50181611.121].6011 )؛ قم بإنشاء قصة قصيرة 


عبارة عن حوار يبين مكانة ومزايا اللغة العربية. 


0ل نالع عه بمأكأاوا/طا 
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أكمل خارطة الوحدة أدناه باستخدام العبارات والمصطلحات التي تعلمتها في الوحدة: 


التتابع 


و ©» ©» ©>» 2 ١١‏ هد 4 


إجراتية 


برمجة بالكائنات 


الوحدة الأولى 


1177 


/ 
7 
© 


دليل الدراسشسة 


بت 
مر 
05-2 
- 
يما 


وتشمل مفردات الدراسة لموضوعات الوحدة التعليمية مع المفاهيم الرئيسة لكل مفردة 


مفردات الوحدة 


البرمجة 


إعطاء الأوامر والتعليمات للحاسب بلغة يفهمها وذلك ذل مهمة معينة. 


باحد لغات البرمجة والتي يتم تخزينها في 


بيئة برمجة رسومية تسهل إنشاء القصص التفاعلية والآلعاب والرسوم المتحركة 


نال ]6ه نااك اللا 


2021 - 3 


ضع علامة ( ثا) أمام العبارة الصحيحة؛ وعلامة (كا) أمام العبارة غير الصحيحة فيما يأتي: 


02 خلو جهاز الحاسب من البرامج يجعله عديم الفائدة 
00 يستطيع جهاز الحاسب فهم لغة البشر. 
تعتبر لغة الآلة سهلة الفهم بالنسبة للمبرمجين. 
© تحتوي لغة الآلة على مترجم يتولى عملية التحويل من لغة الآلة إلى لغة التجميع. 
تعتبر اللغات عالية المستوى أسهل من اللغات منخفضة المستوى من حيث الفهم للمبرمجين. 
(© تعد لغات البرمجة الإجرائية أحد أنواع اللغات منخفضة المستوى. 


سسسس استا لا صصسر ‏ بسصسر احسصسا 
سما لاا صلخا رلللاء بر 6 


5 اكتب المصطاح المناسب لكل من التعريفات الآتية. حسب ما تعلمت من الوحدة: 


600 ...همه إقطاء الأوامر والتعلكات للحا سب شه ها ذلك لأداء ميك معينة. 

© 5 عبارة عن سلسلة من الأوامر المكتوبة بأحد لغات البرمجة والتي يتم تخزينها 
شين من قبل الحاست: 

ا 101 0 بعري 


اختر للعمود الأول ما يناسبه من العمود الثاني: 


سح ا ا سحا 


فيجوال بيسك (1/151131182510) 


تطبيقات الأجهزة الذكية والألعاب. 


بطاح 
ا 
ال احشسار0 


اختر رمز الإ جابة الصحيحة فيما يأتي: 
سر إعطاء الأوامر والتعليمات للحاسب بلغة يفهمها وذلك لأداء مهمة معينة: 
كال رقت ! ب- البرنامج. ج- المبرمج. د- المعالج. 
س0 أي مما يأتي يعد لغة منخفضة المستوى: 
أ - لغة التجميع. ب- لغة البيسك. ج- لفة جد ). د- لغة جافا. 
سرت يكنرشيتظ"ك لغة برمجة ......... لتطبيقات الويب' 
الك ) . ن- لغة ”1011 . ج- لغة 125/8.. د-لغة 715112183512 . 
سرك 40.0 يقصد به ترب تتفين التعليييات (ال خلية تعليمة تل | ١‏ خرى: 
ا نتحالتك 11 ج-التتابع. الدرمحة. 
سرك) لجيج تفلف البيانات:قء الكمليات الحاضتة يها يداخل كاكؤييدل علريا! 
أ -لغات البرمجة بالكائنات. ب- لغات البرمجة الإجرائية. 
ج- لغة التجميع. له ادكه 
سرك لغات تمتاز بسرعة تنفيذها : 
أ -اللغات منخفضة المستوى. ب- اللغات عالية المستوى. 
ج- لغات البرمجة بالكائنات. جل إلى ع ررق 
سر0) أي من الآتي هو بيئة برمجة رسومية: 
فل اداه[ م ج- لاع 5018 د - 2178ل 
مر لغة يتم تحويلها إلى لغة الآلة بصورة مباشرة: 


أ- لغة 259/601 . ب- لغة 2573ل.. ج- لغة 855612137 . د-لفة ) 


و 
8 .هه © 
© © وى .,..هه 
© © ىم © هم © © 


وزارة النحع ليح 


1 مهنأ معنالع غ06 بماك اح الا 


١ 0‏ 1 
106ص تي كن لي" :1 101 للك 
ظ اكب «الدواات حدس "بويا ال 0 ٠0*12‏ عاناو اك 


1 
سسنيية ف 0" 
لل ا ا سيب 


00 


ص 
سيانا 20 لتحي ا" 0 


(البرمجة والتحكم بالحاسب) 


تدريبات الوحدة: 

التدريب الأول: متاهة بلوكلي (ع122/ /إاكاءها8). 
التدريب الثاني: سكراتش [الكائنات واللبنات). 
التدريب الثالث: سكراتش [الحركة والتحكم). 
التدريب الرابع: سكراتش [المظاهر والأصوات). 
التدريب الخامس: سكراتش [القلم). 

التدريب السادس: سكراتش (المتغيرات والعمليات). 


8 
١ 7 
نا‎ 
٠. 
. 


باضه 1 0 , 
كاله ١‏ 


111114 
1+ 


1111111 


200 


1111 


|10 
111 


110 
١ 
11 
001100 


50 
51101 
511 11 

1 10010111-111 


111 1010 1 1 
01111111001111 


11 
11011 
لل لا 


1 11016 
11111 
1 


11111111111 
10 
111111111 


1111111 


ا 

111 
1111 

|أتتذا 


1010 


رابط الدرس الرقمي 
لازجطوعلا 
إلا 
:2 لا 


63 . (اء .نالا نالالانا 


(ع7127 تإاعاء 10 8) 


في هذا التدريب سأتعلم: 


تطبيق فاعدة التتابيع. 
رد تطبيق فاعدة التكرار. 


52 تطبيق فاعدة الإختيار. 


وزارة النحعليح 
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البرمجة والتحكم بالحاسب - التدريب الأول 


»> جهاز حاسب. 

©> متصفح إنترنت (0110126) عاع3008)) . 

©> متاهة بلوكلى (ع1132 تإلعاء810). 

> وعند تطبيقك للتدريب على الإنترنت ستحتاج: 
»> جهاز حاسب - إنترنت - متصفح إنترنت 2 إا 
> رابط آلعاب بلوكلي زه 


هد 


مقدمة التدريب 


في هذا التدريب سنتعرف على برنامج متاهة بلوكلي (6ع1/132 '9إ1كا8100) 
والتى سنقوم باستخدامها لتطبيق قواعد البرمجة التي سبق دراستها 
في الجزء النظريء. مما سيسهل علينا تعلم كتابة الخطوات وفقا لهذه 
ا 002 
المتاهة المراد عبورها. بحيث يتم توجيه اللاعب إلى الهدف وذلك من 
برو 0 


المتا 


> مكتبة بلوكلي 
تقوم شركة جوجل بتطوير هذه المكتبة البرمجية التي يمكن استخدامها لبناء محررات رسومية تعمل كآداة لكتابة النصوص 
البرمجية؛ و يوجد العديد من التطبيقات المبنية باستخدام هذه المكتبة ومنها ألعاب بلوكلي ( 7-82311265آ0100161 ) والتي يمكن 
الوصول اليها عبر فتح الرابط الآتي: /177-85312065.3225201.60171ك1ء010//:وم لط 
08 ا د 


(0) 11105://5006.08: وهو مجتمع لتعليم البرمجة ومبادئ علوم الحاسب للأطفال والمبتدتين. 


6 071--0://11/1/.111 وهو عبارة عن روبوت مبسط يدعم البرمجة باستخدام لبنات بلوكلي. 


تدريبات الوحدة الأولى 


«*»* وى >» هم »> م 2-5 : 
همه حف 01 7 | يي ع 
7 © آ[ مالا 
557 


(0 من مجلد المتاهة؛ أقوم بالنقر المزدوج على صفحة م مسيم ساس 2 
الإنترنت الرئيسة (1طغط.:06م1 © ) ليتم تشغيل 
المتاهة باستخدام أحد برامج تصفح الإنترنت. ظ م 
0 تظهر النافذة الرئيسة لألعاب بلوكلي كما في الشكل 0000 


بأ 7 ستخدام د مكشة بلوكلى: 60 5ل 
© أختار المتاهة؛ لفتح الا بة. شكل :)١-١-١(‏ الصفحة الرئيسة لالعاب بلوكلي. 


(© تظهر المرحلة الأولى من المتاهة كما في الشكل .)5-١-١(‏ وتنقسم الواجهة إلى ثلاث مناطق رئيسة: 


5 لاإاأكاع8|0 : المتاهة | 1 10 9 7 


شكل :)5-١-١١(‏ المرحلة الأولى من المتاهة 
© المتاهة: في الجزء الآيمن وتحتوى المسار المراد اتباعه للوصول إلى الحل. 
© منطقة اللبنات: في العمود الأوسط وتحتوي على اللبنات التي نستطيع اختيارها (سحبها) إلى 
تا الي بدي 


وزارة النحع ليح 


لص نالع عه بمأكأاوا/طا 


2021 - 3 


البرمجة والتحكم بالحاسب - التدريب الأول 


في هذه المرحلة ينبغي التحرك إلى الأمام بمقدار خطوتين للوصول إلى نقطة الهدف. وللقيام بذلك: 
أتبع الخطوات الآتية: 

(0) أقوم بسحب لبنة (تحرك إلى الأمام) من عمود اللبنات ‏ 159351584 
إلى أسفل اللبنة المضافة مسبقا كما يظهر في الشكل 
:)"-١-1(‏ وعند إفلات لبنة بالقرب مني لينة أخرى 
في منطقة المقطع البرمجي سيؤدي ذلك إلى التصاق 
اللبنات ييعضها دلالة على تنفيذها تباعاً حسب 
التسلسل الظاهر. 

0 أشغل البرنامج؛ عبر الضغط على الزر ( 
ابم السام 

© أنقر على دائرة المرحلة التي أريد الانتقال إليها ( 09 0 ) وهي مرقمة على 
التوالي من المرحلة الآولى إلى العاشرة؛ ومتدرجة من السهل المباشر إلى المراحل المتقدمة. ولا 
21ر1 كل المراحل بالتتالي لاوصول 20١‏ المراحل المتقدمة. 


فى المرحلة الثالثة تتوفر لبنة جديدة هى لبنة م ل لما ا 
0 8 : 2 اذم الت ف 5ه الم حله الساية 
تقوم بتكرار مجموعة من اللبنات مرات عديدة حتى الوصول إلى إلى ارحبات وريه لسلا 
هى الخطوات اللازمة للوصول ! 
النهاية. يشترط فى هذه المرحلة استخدام لبنة واحدة فقط ١‏ 


تحرّك إلى الأمام 


4 مستي 


( تلقةة8) بالإضافة إلى (لبنة التحرك إلى الأمام) المضافة 


لتكرار عملية التحرك إلى الأمام أتبع الخطوات الآتية: 

00 اسحب لبنة وألقيها أعلى لبنة (التحرك إلى الأمام) لتحيط بها 
كما يظهر في الشكل .)4-١-١(‏ 

0 أشغل البرنامج؛ لكي يتم تكرار عملية التحرّك إلى الأمام حتى 
بلوغ النهاية. 


تدريبات الوحدة الأولى 


تطبيق فاعدة ”١‏ 


في المرحلة السادسة تتوفر لبنة الاختيار (إذا كان... افعل) 
للتحقق من وجود مسار يمكن سلوكه يميناً أو يسارا 
أو إلى الآمام. كما نستطيع استخدام أنواع اللبنات السابقة. بشرط 
إتمام المرحلة باستخدام أربع لبنات فقط. 


ملحوظة 


1 


يمكنك تغيير شرط التحقق عبر لو هناك مسار قي الأمام 
الضغطظ على المثلث الموجود في ” إذا كان المسلر إلى اليسار ا3) 
خانة الشرط وذلك لاختيار الشرط 
المناسب. 


5 ذف إ+ م ١‏ فق .+ وى 
إذا كان المسار إلى اليمين ان 


لحل هذه المرحلة أتبع الخطوات الاتية: 

02 أسحب لبنة التكرار وألقيها على خطوة التحرك إلى الأمام. 

© أسحب لبنة الاختيار وألقيها أسفل خطوة التحرك إلى الأمام؛ 
كما في الشكل .)0-١-١(‏ 


9©) أسحب لبنة (استدر إلى اليسار) وألقيها في الفراغ المتاح 
5" 
(© أشغل البرنامج. 


2# شيا 


ما هى الخطوات اللازمة لحل متاهة 
20520 2 كر 
ا ا ال 
استخدامه من اللبنات هو ؛ لبنات فقط. 


شكل :)1-١-١(‏ الشكل النهائي للمقطع البرمجي. 


© © هو 
حاول حل المراحل الم:قةع + وجرن : 06٠ ٠‏ 
وزارة النحعليح 
00ل نالع عه بءمأكأاوا/طا 


2021 - 3 


البرمجة والتحكم بالحاسب - التدريب الأول 


جدول المهارانة 


درجة الإتفان 


ا هك 5111١‏ 
3 يرودسدا للك 211 


تدريبات الوحدة الأولى 


60لعنالط 6ه نااك أ دالا 


ااا 2-22-2222 1-- -2:1 220 


رابط الدرس الرقمي 


اها م عا 


5 كك 


3 نل »ء. داء .نالا نانانانا 


برنامج سكراتش ( طع)دسن5 ) 
(الكاثنات واللبنات) 


في هذا التدريب سأتعلم: 


تشغيل برنامج سكراتش. 
التعامل مع الكائنات. 

*. التعرف على أشكال اللبنات. 
.؛. تشغيل المقاطع البرمجية. 
4 إنشاء مشروع الترحيب. 


686 خا 1 3-0 إع- 


وزارة النحعليح 
0 لصنالط عه بمأكأوا/طا 


2021 - 3 


تدريبات الوحدة الأولى 


متطنيت تيب 


>> برنامج سكراتش (طا0]ة501) . جيه جهاز حاسب - إنترنت - متصفح إنترنت 


©> موفع سكراتش (نالء.1صططعلةه5//:ومناا) 
مقدمة التدريب 


تحتوي بيئة سكراتش على لبنات نستخدمها لإنشاء المقاطع البرمجية كما في متاهة بلوكلي؛ ولكن 
لبنات بيئة#لرك يفف ليسك مقتصرة على التحرك هات ٠‏ ...2099901 1 قط بل يتوضر لتنا كه 
كبير من اللبنات المتعددة الوظائف. علاوة على ذلك؛ يمكننا استخدام العديد من الكائنات في المشروع 
الواحد وجعلها تتفاعل مع بعضها البعض بما يخدم فكرة المشروع. 

في هذا التدريب سنبداً بتشغيل بيئّة سكراتش والتعرف على واجهته الرئيسة؛ ومن ثم إجراء العمليات 
الأساسية على الكائنات من إنشاء وحذف وتحجيم ونقل يلي ذلك التعرف على أشكال اللبنات التي تكوّن 
الكت ل 1 كا سنترف على 1500١‏ تشغيل المت 40 البرمجية وتجرينيا 018لا سد اك 116 
مشروع بسيط للترحيب بك في عالم سكراتش والذي سنقوم بحفظه في الحاسب. 


منطقة القوائم والأدوات 


المساعدة مشاركة تحرير ملف 39 [9 © 


لتشغيل برنامج سكراتش اتبع الخطوات الاتية: 
(0) أنقر على زر ابد ( © ). 
© أختار ( 4 كاثة البرامج ). 
© أنقر على مجلد (5018]05) ثم أنقر على 5 


فى ذاء غ5 ذهب إلى 

5 5117 5 | عنتودع للا حاعخوع5 المنصدة © ثدية بى ١ه‏ 3 
1 يي اله نزلق خلال اج ثائية إلى الموضع س: 
أيقونةا لير نامج( داءغ 513 . نزلق خلال 3 س 


6 طاءؤومع5 اامغكصاصنا 


غير الموضع س بتدار © 
© تظهر واجهة البرنامج الرئيسة كما ضي | باعتا 111 . : : : 
0 5 اا 0" شكل :)١-5-١(‏ واجهة برنامج شكراتشش الرئيسة. 


9 و 


وزارة الح ليح 


لص نالع عه بمأكأاوا/طا 


البرمجة والتحكم بالحاسب - التدريب 


)بم تقسم واجهة البرنامج إلى مناطق رئيسة هي: 

ان اط رت ار لا حرا ار ا ا 

0 منطقة المنصة: هي المكان الذي يتم فيه عرض نتيجة العملء؛ ومنها يمكننا تشغيل وإيقاف المقاطع البرمجية. 

© لائحة الكائنات: تعرض قائمة بكائنات المشروع الحالي ومنصة العمل؛ ومنها يمكننا إضافة كائنات جديدة. 

() منطقة التحكم: ل ا ان وتتيح التحكم في استدارته وانعكاسه وتحديد اتجاهه. كما تحتو 
تبويبات (ألسنه) ([إ] ةا[ ]| ست هرمجية لإ) تعرض المقاطع البرمجية؛ والمظاهرء والأصوات المرتبطة به. 

5») منطقة اللبنات: مجموعه من الأزرار (تصنيفات) تضم بداخلها لبنات (أوامر) برمجية تستخدم للقيام بأغراض معينة. 
بالضغط على أحد هذه الأزرار تظهر اللبنات التابعة له في الجزء السفلي من المنطقة. ومن هذه المنطقة يمكننا اختيار 
اللبنات بهدف إضاقتها إلى المقاطع البرمجية للكائن الجاري تحديده. 


6ض #هكراتش مشروعاً يحتوي على كائن وحيد هو (قط سكراة تش). 


هم الا 


تحديد الكائنات 5-9 اضرورية لتطبيق و د 0 

06 ار ة في لائحة الكائنات ام 
(اختياره): أو بالنقر المزدوج ع كه في مئصةه العرض 
ليتم تحديده. كما في الشكل )5-5-١(‏ 


0 بعد تحديد الكائن تعرض بياناته فى منطقة التحكم 
كما في الشكل 5-1 م وتشمل اسمه وموصعه هلى 
ل ان 1 ! 
5" 


4 8ه م 
11 5 اا كد نر 0ه 
سيا الاك لد | شط 2 (الكاما 
: (القط) بدلا من ( 2 عزارة التحعلي 


تدريبات الوحدة الأولى 


هم إضافة كائتن جديد: 


توحجد ثللاث طرق لاضافة كائنات جديدة إلى المشروع الحالي: 
(0) رسم كائن جديد بالنقر على أداة (584) في أعلى لائحة 
الكائنات لتظهر ناقكدة محرر الرسم 1 ِ 

.. ءِ 00 5 50" 1 زر المضاعفة ليس مقتصرا على 
00 اختيار كائثن محدد من مكتبة الكائنات المتوفرة مع برنامج الكاثنات فقط بل يمكن استخدامه على 
| 507 واكك 0 الس الك الاة المقاطعٍ البرمجية لإنشاء نسخ مطابقة 
0 صورة من جهاز الحاسب وذلك بالنقر حي 0 
ا ]) في لائحة الكائنات لتظهر نافدة اختيار الكائن. ا 10م 

0 اختيار كائن بصورة عشوائية من مكتبة الكائنات المتوفرة مع نفس النتيجه. 
برنامج سكراتش وذلك بالنقر على أداة (([197]) ليتم إضافة 

0 عشواتئى حديد 3 لائحة الكائنات. 


1-7 مط للكاتر ١‏ نسوخ. أخرى عبر النقر على الكائن بزر الفارة 


ادك واختيار (حدف) من العقائمة 
المنسد له. 


00 0 تر جا ع ) 1 الآدوات. 
© سرع سعد 5 


هم تغيير حجم الكاتن: 


لتكبير حجم الكائن: __ 
(0) أنقر على الزر (531) في شريط الأدوات. 

0 أنقر على الكائن ليتم تكبير حجمه: وبتكرار النقر يزداد حجم الكائن. 

وبنفس الطريقة؛ لتصغير حجم الكائن. نستخدم الزر ((74 ) المجاور للزر السابق. 


لال 2م .هه © 
©06 »© * ©" ب © © 
© © © . © © 
وزارة النحع ليح 


ذكى ل نالع 06 باك أ دالا 


البرمجه والتحكم بالحاسب - التدريب الثاني 


> 


© تغخيير موصع الكاتن: 
لفل الكائن كر يكال : 
اسحجب صورة الكائن من منصة العمل بالفارة ب الموضع الجديد 


المارة ا ا#ا77ا7فشت2]) أثناء التحريك. 
أشكال اللبئنات: 1 شكل :)4-7-١(‏ نقل الكائن إلى موضع آخر 


علاوة على تصنيف اللبنات حسب المجال الذي تنتمي إليه (كالحركة. والتحكم, والمظاهر, 


تكوين الخطوات البرمجية عبر صفها (تكديسها) مع بعضها. 


حاوية للبنات الأخرى لتطبيق التأثير (تكرارء تحقق) على محتوياتها من 


اع 6و لسن ممم سن نين ف ل سور 
والتكرار. 


الحصول يك العا ا ا لاعت ا 
من النصوص,. توليد رقم عشوائي. مدخلات المستخدم بهي *إعحابته عفي ّ 
سؤال ماء إلخ. نفيك اك لالت 


تدريبات الوحدة الأولى 


بعض اللبنات تحتوي على خانه 


للكتاية يداخلهاء أو قائمة للاختيار منها 


تشغيل الماش التي تدا بين( لس لاقن 
أنقر بالفأرة على العلم الأخضر (#ر) أعلى نافذة المنصة؛ ولإيقافه» 
أنقر على علامة التوقف ( © ). 


يمكنك تطبيق تأثير اللبنة على 
الك ار ره رن سمي الى 
منطقة المقاطع البرمجية؛ وذلك بالنقر 
00 


2 4ك كلقع القط من لائحة الكائنات إذأ لم يكن محددا . 


© من منطقة اللبنات: اختار قسم المظاهر ([8115583) لتظهر 5-7 
الات 1 ل فى أسفلالمتساط” كج 
© اسحب لبنة (#[سه 251[ 51) إلى منطقة المقاطع -5 


البرمجية كما في الشكل .)0-5-١(‏ ا ]1 5011 
(© من منطقة اللبنات؛ اختار قسم التحكم (([8[[[[[!©3) ثم أسحب 
لبنة (80111779) وألقيها أعلى اللبنة السابقة؛ كما في الشكل 
.)1-5-١1١‏ 
© أنقر على زر العلم الأخضر (##ر) في منطقة المنصة لتجربة 
© ينبغي أن تكون النتيجة مشابهة للشكل .)١-5-١(‏ 


شكل :)1-75-١(‏ صف لبنة فوق لبنة أخرى. 


كيف يمكنك تغيير عبارة (السلام عليكم) في الككان 
الا كر ل اس ساسا 


وم ل ل ل 0 
وزارة التعليح 


ل نالع عه بمأكأاوا/طا 


البرمجة والتحكم بالحاسب - الندريب الثاني 


> 


»©؟ » 4 ا 
- + 


لحفظ المشروع أتبع الخطوات الاتية: 
0 أنقر على زر (الحفظ) في شريط الأدوات العلويء أو أنقر 
على قائمة (ملف) ثم اختار (حفظ) كما في الشكل .)1-7-١(‏ 


شكل :)6-75-١(‏ اختيار أمر الحفظ من قائمة ملف . 


© ستظهر نافنة حفظا لمشروع 
وتسميته كما في الشكل ل ءاعلاء 


شكل ]ا نافذة حفظ المشروع 


9 أحدد المكان (المجلد) المراد تخزين المشروع بداخله. 

© أكتب اسم المشروع في خانة (اسم الملف الجديد) واختياريا ادخل اسم مؤلف المشروع ونبذة 
قصيرة عنه فى الخانات الممخصصة لذلك. 

© انقر على زر (موافق). 064 


تدريبات الوحدة الأولى 


سيك يات على كائن (القط) ( تحد يدا إقناقة: حذف: 
تغيير الحجم والموضع). 


6لعنالط 6ه لا اكأ رالا 


2021 - 3 


9 


85 ما الفائدة من استخدام اللبنة ( 


٠ © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © 


ل ا ا ا ا ا ا ا ل ل ل اي د د نح اب شي د 1 هد فيد بد اليد ايه لبد ايد تيه ايد لبد يه شبد بع ايد لبد مه شبد يط فيه بد بد تمد مد جاب لم لبن ليت لين يد ليد ينا ابا ليد ليد مج لين نيدل بد ليد ليد مذ لبجل ايض أبدا ليد بد أيدا لبد ابد يج لايد لبد اد امي لا اي لي ا ع ا اح ايا 


ا لت لال لال ا الك ان اتن لل ات الك ب ال ال ات ا را لي ال للا ل را ري ار ا ا ا ل جد ا ا ا لح ل د ال يد فط لي المع يي يط م ل بي ايه لحد يد البط امم مف مد لد شمة لمم تمد لمي مني لبف ليطت لبط ليج ليد اليد اليد يد اليد ليد لبد اليد ل ل ا ل ا ا ل ان اا يل للا لور ا 


© © © © :0:9 © © © © © © © 42:92 4 > 017990700707 بج ج00 جر 0 و ار اا اج جا اجا ا ا اجا ا ال اج ب اج ابا ا ا الو اا ا او ل ا اا ا ا ل ل ا ا ال ل عا ا ا ا ا 4 ا ا يي ا اي ع د اليو ال ا يا كي يي ع ا ا 3 


رابط الدرس الرقمي 

لازجوعلا 
كك 

: لا 


63 . (اء .نالا نالالانا 


برنامج سكراتش ( لط502)2 ) 
(الحركة والتحكم) 


في هذا التدريب سأتعلم: 


58 يك الكائناتيرمجيا. 

؟ تحديد موضع الكاتن عند التنفيك. 

٠2‏ تحديد إتجاه ودوران الكائن عند التنفيد. 
.4 تنفيد البرنامج باستخدام لبنات التحكم. 


وزارة النحعليح 
0ل نالع عه بمأكأاوا/طا 


2021 - 3 


البرمجة والتحكم بالحاسب - التدريب الثالت 


6جي> برنامج سكراتش (ل561810). كجي> جهاز حاسب - إنترنت - متصفح إنترنت 
©> موفع سكراتش (/تللع.]1حطا.طعاهه5//:وماغط) 


معدمة التدريب 


يكثر امنتخدام بزنامع سك راتش تعمل الألعاب والقضم 00117 لله ٠٠‏ ات 0320022 المشاريع 
لا تكاد تتحل مث ال »ة. فالحركة تشد انتباء النكا.. 12 4ش اشاضة الحياة إلى 
المشروع. وضي سكراتش يتوفر لنا قسم خاص بالحركة مليء باللبنات التي تغطي وظائف متعددة مثل: 
التحرك. الاستدارة تغيير الاتجاه. وتغيير الموضع. إضافة إلى التفاعل مع الكائنات الأخرئا حركيا 
فى هذا التدريب سنتتعرف 6 لينات الحركة وتعيير الموضع والتحكم فى استدارة الكائنات» كما 


0 لم كن سر 
المشاريع الجديدة لكثرة استخدامها . 


ا ل ا رلك 
لكي رك زاب للسات راان 


تدريبات الوحدة الأولى 


بدلا 4٠‏ السك #نقوات محددة كل امرة مكنا د قال إلى موضع محدد على يمنحكة ررظهار الكن | 
في ذلك الموضع.؛ والجدول الاتى يوضح وظائف لبنات الموضع. 


قارن بين عمل اللبشين: 


لنقل كاكن ما جهة اليمين نزيد 
انحا الكادن تاشر على دل؟ 


مركز المئنصة عند الموضع س:١.‏ ص: ٠‏ 
الركن العلوي امن 1 : 00 ص : ١/6‏ 


2 كدنم و٠‏ 6.6.6 


وزارة النحعليح 


0ل نالع عه بءمأكأوا/طا 


2021 - 3 


البرمجة والتحكم بالحاسب - التندريب الثالت 


11 الكائن 414 ميم أثناء تحركه فمثلا لو أر :نا كاتا ٠١‏ | يتحرك باتجاه كائن آخر ت#يفي ١‏ توجيه 
الكل بجو الآخر ثم نبدا بالتحريك حتى الوصول إل للمه. وكذلك تفبيوع 409 !9 22 الوكتان إلى 
حاف [أننضة فبدلاً من,الوقوف (نظراً لعدم إمكانية تجا اللحوافق ليكام لدب الأكجاء نجعرا لكان 
يردن !!!دول اناد ست وظائف بع 90 التي يد | متخدافها. 


ويمكن التحكم في نمط استدارة الصورة للكائن بعد تطبيق لبنة الاستدارة ( 73 5 ) أو لبنة 


الزر ظ وظيفده 


#عيزرس سن لوس ون زفت ١‏ 19 يدر لي 


تدريبات الوحدة الأولى 


١ «٠» »*© ») >» 
--7 2-9 يها‎ 


تتيح لنا هذه اللبنات القدرة على التحكم بتنفيد المقاطع البرمجية؛ مثل: بدء تنفيد المقطع البرمجى . 
وتكرار تنفيد بعض اللبنات في المقطع البرمجيء والاختيار بين تنفيذ لبنات معينة أو غيرها وفقا لشروط 
محددة, والتحكم بسرعة التنفيذ عبر استخدام لبنات الانتظار للتوقف لمهلة محددة من الزمن. كما نستطيع 
جعل الكائنات تخاطب بعضها عبر رسائل تسمى (البث 810306356) لتتخد إجراء حيال هذه الرسائل مما 
يفتح لنا فاق واسعة للتفاعل بين الكائنات. وفى الجدول الآتى نستعرض وظائف أهم لبنات التحكم. 


إنهاء جميع 


227 الكاتنات والتي 


لان 00 بورد ور ال الاي 0 


استكشافها بنفسك . وزارة التنعليح 
0ل نالع عه بمأكأاوا/طا 
3 - 2021 


البرمجة والتحكم بالحاسب - التدريب الثالت 


يه 000 
8 8 
لس 

يها ( و 6ض 


وهكدا ما ل 

لإنجاز هذا المشروع., اتبع الخطوات الاتية: 

600 افتح مشروع جديد . 

92 كائن (القط) مل لائحة الكاتناك إذا © يكن لال 

0 أسحب قبعة العلم اللأخضر (81479) من قسم (التحكم) 
11550 #سقة المقاطع البرمجية لكي دا قفي 

© من قسم (الحركة) (98559). سحب اابند اام 
لتكون أسفل اللبنة السايقة َه كما في الشكل ١(‏ حرا وى 657 
ظهور الخط اق كين اللينتين: أكلك رد الفآرة لتلتصق 


اللبنات مع بعضها. 
قسم (التحكم) وألقيها على لبنة التحرك كما في الشكل 
.)5-5-١(‏ 

لو قمت بتشغيل المشروع بالضغط على زر العلم الأآأخضر في 

لبنة الاختيار (التحقق) ([881581 ) 

0 اسحب اللبنة من قسم (التحكم).: وألقيها أسفل لبنة الحركة 
ليصبح المقطع البرمجي مشابه للشكل ( ١‏ 3110 م 

© من القسم (التحسس) ([725553) اسحب ابنة ( 41322 ) 
لتكون في الفراغ المجاور لكلمة (إذا) في كتلة التحقق من الشرط. 
ثم اختار قيمة (الحافة) من القائمة المنسدلة لهذه اللبنة؛ كما في 
الشكل (١-5؟-5).‏ 


تدريبات الوحدة الأولى 


© من قسم الصوت (559©) اسحب اللبنة (#اشطقططة) 
وانشقبم وسج 8 ب الشرط كما يظهر بالشكل (6-7-1). 


© لجعل القهك يرتد عند الحاقك اسحجب لينة ١‏ الك اكاك قله انعلط 
لتصبح أسفل لبنة (الصوت).؛ كما يظهر في الشكل ( 1-5-١‏ ). 


2 للمتحافظة علق اتجاه صورة القط أفقيّاء انقر الزر (81 


منطقة التحكم. 


(0 عند القيام بتشغيل المشروع أجد أن القط يتحرك بسرعة؛ 
ولجعله أبطأ اسحب لبنة (الانتظار) ( 55100179 ) من قسم 
التحكمء وألقيها أسفل لبنة (التحريك). ثم أغير قيمة الانتظار 
إلى ؟, ٠‏ لجعله ينتظر قرابة الربع ثانية بعد كل حركة يؤديها مما 
رك 


9) يبدا القط في كل مرة بموضع مختلف حسب آخر مكان 
اللبدة 22250 25:12 ]) لتصبح أسفل لبنة العلم الأخضر. 
يفترض أن يكون المقطع البرمجي مشابه للشكل .)17-5-١(‏ 


7 د13 سو عان إر عا يا د 
مقدار الخطوة فى لبنة (الحركة) ( 15980 598)) . مثلا: أل" *) اكت 


عند قر 


كرر باستدرار 


تحرك ([0 خطوة 


ذا هلامس ذ) الحافة 5 


شك الصسوت )| مباهو وإنتظر انتهامه 


حَكة 


شكل :)08-5-١(‏ إضافة لبنة الصوت. 


عند نقر 


كرر باستدرار 


تحرك ( خطوة 


.ددش !| الحافة 9 
شعن الصسوت | مباد وانتظر انتهاده 
اربئد إذا كنت عند السافة 
ك1 


شكل :)1-7-١(‏ إضافة لبنة الارتداد. 


الطب إلى الموشع اس : ص: 00 


كقزر باستشوار 


تحرك ال03 خطوة 


انتطل. لكام ثائبة 


[ذ1" ملامس 5| الحافة 5 
شغن الصسوت مياىم وإنتظن انتهباده 
ارد إذا كنت حند الحاذد 
0 
3 لدي كذ ُ 8 © © 3 و © © 
شكل ١ 1 ١(‏ ال )| هك 6 ).ةه 
00ج »© © 
وزار6 النعليح 
0ل نالع عه بءمأكأاوا/طا 


2021 - 3 


تدريبات الوحدة الأولى 


059 رتب اللبنات الآتية لجعل الكائن يظهر في منتصف المنصة مشيراً إلى الأعلى ويلتف في 
مكانه بزاوية قدرها " درجات لمدة 50 ثانية. 


60لعنالط 06 نااك اوا/ا 


ااا 2-22-2222 1-- -2:1 220 


رابط الدرس الرقمي 

لاتطفعلا 
1 

5 اك 


3 نل »ء. داء .نالا نانانانا 


برنامج سكراتش ( طع)52 ) 
(المظاهر والأصوات ) 


في هذا التدريب سأتعلم: 


١‏ التحكم في مظاهر الكائنات. 
را تغيير خلفية المنصة. 

,1 التعامل مع الأصوات. 

.5 الربط بين المظاهر والأصوات عبر مشروع الحروف المتحركة. 


وزارة النحعليح 
0 لص نالع عه بمأكأوا/طا 


2021 - 3 


تدريبات الوحدة الأولى 


متطيت شيب 


»> جهاز حاسب. > وعند تطبيقك للتدريب على الإنترنت ستحتاج: 
»> برنامج سكراتش (طع50191). ©> جهاز حاسب - إنترنت - متصفح إنترنت دوه 


مقدمة التدريب 8 
موقع سكراتش 


المظاهر هى صور أو رسومات تضاف للكائنات أو المنصة وتمثل شكل الكائن أو خلفية المنصة فشكن 
للكائن الو احيد أن يحتوي على أكثر من مظهر بغرض التبديل فيما بينها ليظهر الكائن بحالة مختلفة عند 
تغيير مظهره؛ علاوة علي أن المظاهر المتغيرة : عد على جعل الكائنات المتحركة أقرب إلى الواقع نظرا 
لكر شورة لكأن وفقاً لحركته . 

وبالنسبة للمنصة فيمكن أن 20 أكثر من خلفية واحدة بغرض تغيير المشهد المراد عرضه أو 
الإيحاء بانتقال المشهد إلى بيئّة 

وإذا كانت مس "5 فالآصوات هي ما تسمعه أذنه. ومما لا شك فيه بآن 
استخدامنا لآكثر من حاسة واحدة يزيد من التركيز والاندماج مع المشهد المراد مه . فنجدٍ الألعاب 


الاحترافية مثلا تركز على جودة المؤثرات ت المرئية والصوتية لتجعل اللعبة أكثر متعة متعةهة وت تشويقا . ويوقر 
0 برنامج سكراتش (ل10ة501) العديد من اللساكق التى تمكننا من توظيف الصوت 20 يما يجعل 
لا ا اناري 


في هذا التدريب سنقوم بعمل مشروع عن الحروف المتحركة في اللغة الإنجليزية وهي: (8,6,1,0,11) . 
ويهدف هذا عت تله « وعدا لاسو ل ا 0 ة نطق كل 


وزارة النحع ليح 
لالط 06 بن اكأحاأ/طا 


2021 - 3 


البرمجه والتحكم بالحاسب - التدريب الرابع 


27> يمكن رسم الحرف يدوياً باستخدام 
- محرر الرسم الراك الصورة ودلك 
0 افتح مشروع جديد. بإتباع الخطوات الآتية: 


© أحذف كائن القط. (0) انقر على الزر (رسم) الموضح في 
©6 أضيف كائن جديد من ملف صورة. حيث اختار الشكل .)51-4-١[(‏ 
صورة الحرف الأول (3) كما يظهر فى إرء كر 022) تظهر نافذة محرر الرسم الآتية. 
حر اءد ٌ 1 
(1--١)ءخم‏ زه على زر (موافق) . ظ (غاله] (قا نغ عالت 
م سم 
2260 
لبه 0 


قاور 5 


ضبط مركز شظهر ([2) 


موقق 


هه ام ل 
المتوفرة. 
ل ا 


شكل :)١-5-1١(‏ كائن حديد من ملف صورة. 


© من علامة تبويب (المظاهر) انقر زر (استيراد) كما هو موضح 
ف ل تكانلن عفحا) 


05س سيد زه مسيرا 
1 


© عادر 6 

دير ديد 9 9 

يه 

شكل :)5-5-١(‏ إضافة مظاهر جديدة. : 

0 ٠ع‎ 0 ٠ ح‎ 

6 اختار الحرف التاليء ثم أنقر على زر (موافق). :. 2 
( أكرر الخطوة السابقة حتى الانتهاء من إضافة الأحرف م 
ال د ريه سد 0 5 1 : . 1 د: 

المتبقية. وتكون النتيجة مشابهة لما يظهر في الشكل اا 

كت 0 


0000 
3ؤذ#آ كا ل رت ا ا لا 0 اسان 


تدريبات الوحدة الأولى 


بعض لبنات التحكم بمظهر الكائن مع وظيفة كل لبنة. ا سية) 


بنيعئ مراعاة ترتيب صور الأحرف اكاك 
إضافتها وهي مرتبة كالآتي: 


التفل إلى المظهو | المظهر2 


ار ا 2 2 0 
ترتيبه في قائمة المظاهر للكائن. 
“تغيير الحجم بقيمة سالبة يؤدي إلى 


ل ا ال0 
اا ل ال 


0 أحدد أيقونة المنصة (أا) من لائحة الكاتنات. 

0 أختار علامة التبويب (الخلفيات) في منطقة التحكم كما 
22 

ها ا ل ال 0ه 
تغيير خلفية المنصة عبر استيراد صورة من ملف مخزن 
مسبقا على الحاسب أو رسم الخلفية باستخدام محرر 


“يمكن إضافة أكثر من خلفية لمنصة العملء. بحيث يتاح اختيار الخلفية 
المناسبة والتبديل بينها حسب الرغبة. 

“لحذف أحد الخلفيات: أنقر على زر (الحذف) 81 بجانب الخلفية المراد 225 
عا 
لص نالع عه بءمأكأاوا/طا 


2021 - 3 


البرمجهة والتحكم بالحاسب - التدريب الرابع 


عند تحديد خلفية المنصة واختيار قسم (المظاهر) في انتل إلى المنلشة | خلفبة1 
منطقة اللبنات. تظهر لبئنات التنقل بين الخلفيات وهى 
مشابهة لطريقة عمل مظاهر الكائنات. 


50" 5 
الشلفيةٌ التالبة 


في الخطوات الاآتية أقوم باستيراد ملفات الأصوات للأحرف 

التى قن عوهاضد 7ك 

00 أقوم بتحديد كائن الحروف. 

0 أنقر على علامة تبويب الأصوات كما يظهر في الشكل 
١ .) 3-2-0‏ 

2 أدقر از را سراد | لتظهر نافذة تحدية لكلف الصو كي 

© أنتقل إلى المجلد الذي يحتوي على ملفات الصوت؛ 
ا لت لاعن نا 4 كا لير مي 
الشكل )1-5-١(‏ ثم أنقر على زر (موافق). إلفاء الأمر ]ا إر موافق 

(©© أكرر الخطوة السابقة لإضافة أصوات بقية الحروف. ل 0 
وبعد الانتهاء من إضاقتها ينبغي أن تكون القائمة مشابهة 
الحكارو ال 


ار ار 
ملف مخزن وذلك بإتباع الخطوات الآتية: 

(0) انقر على الزر (تسجيل) الموضح في الشكل .)0-:4-١(‏ 

د ا لشت سد 


سه ) زسى ) له إظ[اع) ك2 ا سات سس سم عنياا ةا 


ا ل ل 6ل الرومة 


ع 0 10 5 و ورة , ه © © 
أنقر على زر (موافق) لاعتماد الصوت. ينبغي مراعاة ترتيب الآهوات" لتكون . ٠ ٠ ٠‏ 


5 6ةزار6ق النحعليح 


تدريبات الوحدة الأولى 


وفي الجدول الآتي سأتعرف على اللبنات التي تمكنني من التعامل مع الأصوات في المقاطع البرمجية. 


غير شدة الصوت بمندار 617 تعيير مستوى الصوت (زيادة/نقصان) حسب القيمة المعطاة. 


أوتف كل الأصوات 


المقطع البرمجي الذي أحصل عليه بإتباع الخطوات الآتية: 

00 اسحب نبنة (21179) إلى منطقة المقاطع البرمجية: لجعل 
المقطع البرمجي يبدأ عند النقر على العلم الآخضر. شكل :)5-5-١(‏ لبنة تشغيل الصوت بعد ضبطها على 

0 اسحب لبنة (881155923) وألقيها أسفل لبنة العلم. لعرض عاد 

0 اسحب لبنة ( 553537 ) وألقيها أسفل اللبنة السابقة. 

(© اسحب لنبنة ((755599155:6 ) وألقيها بداخل لبنة التكرار. 

© اسحب لبنة ( للتلة ) وألقيها في مربع القائمة داخل اللبنة 
السابقة لتصبح اللبنة كما في الشكل :)6-4-١(‏ وذلك لتشغيل 
الصوت المترافق مع المظهر الحالى. 

(© اسحب لبنة ( 532:19 ) وألقيها أسفل اللبنة السابقة؛ ثم أغير 
0 الانتظار ا شكل :)1-4-١(‏ المقطع البرمجي بعد اكتماله. 

0 اسحب لبنة ( 89554 ) وألقيها أسفل اللبنة السابقة؛ لكي يتم الانتقال إلى الحرف الآتي. 

() أتأكد من أن المقطع البرمجي مشابه للشكل .)1-4-١(‏ 

0 أشغل المشروع بالضغط على أيقونة العلم الأخضر. 20 لي 


شْكْل الصوت شم الملهبر وإنتظر انتههباهمه 


0ل نالع عه بمأكأاوا/طا 


2021 - 3 


البرمجه والتحكم بالحاسب - التدريب الرابع 


0© إضافة مظهر جديد للكائن عن طريق رسمه أو باستخدام 
الصور الجاهزة. 


تدريبات الوحدة الأولى 


089 أنشئ مشروعا جديداً يعرض علامات التشكيل في اللغة العربية (الفتحة؛ الكسرة؛ الضمة, 
التنوين) مع نطق مسمى كل علامة من هذه العلامات. 


وزارة النحعليح 
لص نالط عه باك أاراا/طا 


222222222222222 222222222222222 222222222222222 222222222222222 لوه 1-- -202:1---- 


رابط الدرس الرقمي 


لا عا 
0 


3ع . (حاء .نالا نانانانا 


برنامج سكراتش ( طع)502 ) 
(العلم) 


في هذا التدريب سأتعلم: 


١‏ التعرف على لبنات القلم. 
.". الرسم الحر باستخدام الفارة. 


.*. رسمالأشكال الهندسية. 


وزارة النحع ليح 
0 لصنالط عه باك أا رالا 


2021 - 3 


تدريبات الوحدة الأولى 


_ برنامج سكراتش (طأعأة501). »> جهاز حاسب - إنتردت - متصفح اذك 


1 موقع سكراتش 
مقدمة التدريب 


يشبه فلم سكراتش القلم الذي نستخدمه للكتابة على الورق: فعند تحريكه وهو ملامس للورقة نحصل 
على الكتابة. وعند رفعه يتوقف عن الكتابة؛ وبنفس الطريقة يتيح قلم سكراتش للكائنات رسم الخطوط 
والأشكال على الشاشة عبر استخدام لبنات القلم مع غدرها"ضٌ اللينات الأخرك كلينات الحركة. حيث 
يمكن رسْم النقظ؛ الخطوطء المضلعات: الدوائر وغي اماي الالشكال البسيطة تشهولة. ليس ذلك فقط 
بل يمكننا رسم الأشكال المعقدة عبر المزج بين لبنات القلم وغيرها من اللبنات (كالحركة والتحسس) في 
المقاطع البرمجية للحصول على خطوات مركبة لرسم أي شكل. 

وعلاوة على رسم الخطوطء يمكننا التحكم بلون الخط وسماكته مع إمكانية التحكم بهذه الخصائص 
أثناء تشغيل البرنامج: وليس مجرد ضبطها مسبقا أثناء تصميم المشروع. 


ل حميت شيب 


باستخدام لبنات القلم. والجدول الآتي يعرض اللبنات التي أحتاجها للتحكم بوظائف القلم. 


0ل نالع عه بمأكأاوا/طا 
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وظيف ا 


| هه ٠‏ هه 
5 - 
أل 1 ( 0 3 
ا 6 0 ١‏ 
ل ثم ٠‏ 
٠. / 2 4‏ 


في الخطوات الاتية سأقوم بعمل مشروع بسيط عبارة عن كائن الت ً 
واحد (قلم رسم) يتحرّك إلى موقع الفأرة عند الضغط على زر الفا < مسق لص لسن 
الآيسر مع الرسم عند تحريكها أثناء الضغط على الزر. ٠‏ ْ 
69 لح مر ع ل 00 37 
هه يرس رع 
0 أضيف كائن جديد باستخدام ملف صورة قلم رسم ( #ر )ءأو 
(© من علامة تبويب المظاهرء أنقر على 
07 د ظ (غ)(ه] زقالت] عالت 
د ١‏ 


1 ا ب 
,.)5-0-١(‏ أنقر على زر ضبط المظهر #صومة 

© ثم اسحب نقطة تقاطع الخطوط لتصبح | ءة 

على رأس القلم ©©» ثم أنقر زر (موافق) 9©. ب 1 

مم 00000000 0 


شكل :)5-0-١(‏ ضبط مركز المظهر على رأس القلم. لل ْ 


أ6آ ا بر ل الا 


تكل |( !ا 6 )١‏ لحجرين ضصبوراه القلم. 


تدريبات الوحدة الأولى 


لوجودها داخل الآمر(اللبنة) 'كرر' بشرط أن يكون زر الفآرة مضغوط وفي هذا 
المثال فإن الكائن (القلم) سيتحرك مع مؤشر الفآرة وسيبداً بالرسم طالما أن 
ا 


ولكتابة المقطع البرمجي أضيف اللبنات الآتبة وهي متساسلة الاب ترقيب قغرن 4] : 

© من قسم التحكم؛ اسحب لبنة (1197779) إلى منطقة المقاطع البرمجية لكائن القلم. 

© لجعل المنصة تبدأ نظيفة: اسحب لبنة ([85]]) . 

9 لتغييرلون الخط للقلم؛ اسحب لبنة ( 00555535958): ولتغيير اللون أنقر على مربع اللون بداخل اللبنة. 


(6) لتغيير سماكة الخط. اسحب لبنة (0]:715999588): مع إدخال قيمة السماكة في خانة الرقم: 
مثلا ١‏ نذدلا من 7 


(2© من قسم التحكم: اسحب لبنة ف ) نتصبح أسفل اللبنة السابقة. 


© من قسم (التحسس). اسحب لبنة (4©258599) وألقيها بداخل خانة الشرط بعد كلمة (إذا) في 
اللسة شاش 


© اسحب لبنة ( 1172ل ) من قسم (الحركة). وألقيها بداخل الفراغ الأول (جواب الشرط). ثم 
أغير القيمة إلى (مؤشر الفأرة). لتصبح كالانتي ([(2ظ) . 

9© اسحب لبنة (82)) لتصبح أسفل اللبنة السابقة. 

اسحب لبنة ( [2) وألقيها بداخل الفراغ أسفل كلمة (وإلا). 
9 يفترض أن يكون المقطع البرمجي كما في الشكل .)5-0-١(‏ 

69 اشغل المشروع؛ وأحرك الفأرة على منصة العمل مع الضغط 

بزر الفآرة والسحب للرسم بالقلم. لود قأة مسعرد: 
9) أحفظ المشروع باسم (الرسم الحر). 


ا ال الا ل لس ا 


اذهب إلى ١‏ مشر الغارة 
4 


وزارة التعليم 


تت م لعنالط عه بم اكاص للا 


البرمجة والتحكم بالحاسب - التدريب الخامس 


في الخطوات الآتية سأقوم برسم شكل المربع باستخدام لبنات القلم: 

00 أحفظ نسحة من المشروع السابق بالضغط على 
قائمة (ملف) ثم اختيار (حفظ بإسم) وتسميته ب 
(رسم الآشكال). 

2 كات المنصة ك5 تعلمت فى التارا” لسابقة: 
وذلك باختيار صورة (8:0-:7:) المضمنة مع مكتبة 21 
الصور الللحوضى البقامج: كما يظهر كي اد 132 :): الصورة ل ٠١‏ ثارها كخلفية للمتصة: 
)5-0-١(‏ ثم النقر على زر (موافق). 
سيتم تحديد الخلفية الجديدة في نافذة المظاهرء ويمكننى حذف الخلفية البيضاء (خلفية١)‏ 
لعدم الحاجة إليها. 

69 أحدد كائن القلم من لائحة الكائنات. 

(©© احذ كتلة التكرار من المقطع البرمجي السابقء لعدم الحاجة 
لها في هذا المثال؛ ليصبح المقطع البرمجي كما في الشكل 
اه 

© من قسم لبنات الحركة؛: اسحب لبنة ( 
وأضيفها أسفل اللبنات السابقة: ليتم نقل الكائن إلى منتصف 
منطقة الرسم. 

0 اسحب لبنة ( : 

(0) من قسم لبنات القلم؛ اسحب لبنة ([8888) . 

(3) من قسم التحكم؛ اسحب لبنة ( 501:3 ) وأعدل القيمة إلى ظ 
٠‏ (نصف ثانية) لجعل عملية الرسم أبطا. لكي أتمكن من 056 الع ع0 
مشاهدتها . عرد 0 مرة 7 

(2) اسحب لبنة ( ) مع تغيير القيمة إلى : بدلا من :٠١‏ ليتم تكرار أوامر رسم الضلع ؛ 
مرات وذلك نظرًا لاحتواء المربع على ؛ أضلاع. 

() اسحب لبنة (05:138) وألقيها بداخل كتلة التكرار, ثم أغير القيمة إلى .٠٠١‏ 


تدريبات الوحدة الأولى 


© اسحب لبنة الانتظار مرة أخرى لتصبح أسفل اللبنة السابقة: 
ليصبح المقطع البرمجي النهائي كما في الشكل .)1-0-١(‏ م 


سسا 
اجعل لون انلم مساويا 
52000 


أنؤنٌ اتتلم 


69 أشغل المشروع لتجربته. 


تجاه لحو الاتجأه 50 


كك 


م 


المتطثل ؛ 
شكل :)1-0-١(‏ المقطع البرمجي المكتمل لرسم 
كه 
©6©8ى .هه © 
2210 


وزارة النحع ليح 
0ل نالع عه بمأكأاوا/طا 
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| اإكذان : 
كفن ل » ©» ©» ©» ؛» ©» » > » » » ؛» » ؛» >» » > ؛» ؛» » ؛» » ؛» > » > » > » ؛» » ؛» > ؛ » » > » ؛» » ؛» > » +  »‏ » » ؛ + + + + 


الآتي لجعله يقوم برسم شكل مثلث بدلا 


ب ا ل ا ا ا ا ل ل ا 
بد امد ند فد د 3 مط فد فح مد مد مد مذ ابد مذ فد مد ند بد فد ندا اذا نط نضا بد مداف ل امد .. نه 1ح ماي فده من شد اد لضن بد لض 1 حر يد 2١‏ يد ل شدي © فى إلى © ط به د48 
» + © به © +4 .*© جه ب« «4 به ج4 جه :72« »ا © بف ج 4 :ور © 00 > © ب 0 جا رديه >4 به » 9" 000 أيه © © © 6ج نه »هه جه به « أ ا ايا لاه لل نين نج 6 اي »4 رهج بايد 
ا ااا نيان وكأ ١١ 1 ]١١١ ١‏ [ازند شذا ات 1١‏ سا 
لبن لبن من يد كبن شيع لمد لمن لحن ليد أمد مد أب ليد مدا مر لبد ليد يد بط ابض مد ابد كيج بد فد شبد د بد د لبد سح بد كد لبد ابد بدضد كيد لح ابد حم لد فج شيم أرع ليد لبن مد أبو اي ل الوط افع من امج فى لحا ا ل ا ا يا 


ال ل ل اا ا 8 
© © ب #0 

5 0 9 و‎ © 
٠. © © 


بيد يدا يا شح ييا ضيح ليح افيد لح يي ايح ابي ايد د فد لد شد يح افد ايد لحي افد ابح اشيد الح ابد ابد لعي شيم ليد يح ري ابد لي ليح د ل اسح ل ليد لح يد لحف د ل يد لط شي اسن فيا يو من ليد نفج يي الي شي الي ايض ف هاي ينا في يد أب تجاتيخ 


عزارة التعليم 


0ل نالع عه بءمأكأاوا/طا 


2021---3 


رابط الدرس الرقمي 


3 »ع . (حاء .نالا نانانانا 


برنامج سكراتش ( طع )و5 ) 
( المتغيرات والعمليات) 


في هذا التدريب سأتعلم: 


١‏ كيفية التعامل مع المتغيرات: واستقبال المدخلات من المستخدم. 
إجراء العمليات على المتغيرات. 


.*. مشاركة المشاريع مع الآخرين. 


وزارة الح ليح 
0 لص نالع عه بمأكأوا/طا 


2021 - 3 


تدريبات الوحدة الأولى 


متطيت شيب 


»> جهاز حاسب. »> وعند تطبيقك للتدريب على الإنترنت ستحتاج: 
»> برنامج سكراتش (ط501810). #©> جهاز حاسب - إنترنت - متصفح إنترنت 
مقدمة التدريب 01 

موقع سكراتش 


للحصول على المعلومات نحتاج إلى البيانات» حيث تدخل البيانات إلى جهاز الحاسب فيتم تخزينها 
32 وو راجيا وتحوياها إلى معلومات 9 أولكن أين يتم تخزين ها اليانات بع لوكين[ 
الحاسب؟ الجواب هو: فى المتغيرات. 


لمت اح 


وما المتغيرة المتغير هو عبارة عن مكان محجوز في ذاكرة الحاسب نستخدمه لتخزين فيمة ما والرجوع 
إليها وتغييرها أثناء تشغيل البرنامج؛ ونطلق على كل متغير اسم فريد يدل عليه. ونظرا لأهمية البيانات 
0535 رامع ارك الاسفروت كان لل ا ا 
اك تك لل 1 ك1 ست إن متاق افد سن ميات المساية الس دلجي 
الضربء. والقسمة). وعوامل المقارنة بين القيم (أكبر منء أصغر منء يساويء لا يساوي) والعمليات 
المنطقية (و» أو؛ ليس) للتحقق من أكثر من شرط أو قيمة وغيرها من العمليات التي نجريها على ما تم 
للطرافظة فر امات 


لالط 06 بءاكأ دالا 


البرمجة والتحكم بالحاسب - الندريب السادس 


السعودي. وذلك باستخدام المتغيرات لتخزين المبلغ الذي يدخله المستخدم والعمليات لمعالجة هذه 
القيمة والحصول على النتيجة بعد تحويلها . 


0 أنشىئ مشروعا جديدا . 
حنفهكاق | محم 


0 أضيف كائن جديد عبارة عن صورة آلة حاسبة ( 
صا هه اسم الصنغب *؟ 
© اختار فسه (0825599) من منطقة اللبنات. 

(© أنشئ متغير جديد بالضغط على الزر ([إنشاء ءنقين ])؛ لتظهر © لجميع الكائنات 3 لهذا الكائن ففما 


نافذة تسمية المتغير كما في الشكل .)١-1-١(‏ . إلغاء الأعر حوافق 


اكتب اسم المتغير (المبلغ بالدولار)؛ تم أنقر على زر شكل :)١1-1-١(‏ نافذة تسمية المتغير 
(موافق)؛ بعد إضافة المتغير الأول تظهر لبنات التحكم 
بالمتغيرات: والجدول الآتي يوضح وظيفة كل لبنة منها : 


لبنة التحكم بالمتغيرات وظيفتها 4 ملحوظة 


ماخير 5 الذاكرة. بل مجرد جعله غير مرئي 
! ل ا ال دغر 


زد (لإحدف متغير]). 


احعل | صتغير مساويا [ها ِ صد 
2 


تدريبات الوحدة الأولى 


60 اسحب لبنة(البدء) (ليللقُقا) إلى منطقة المقاطع البرمجية. 

© اسحب ابنة ( 901555122585112 ) نتصبح أسفل لبنة البداية ليتم تخزين القيمة صفر ضي 
الك الا 

( من قسم (التحسس). اسحب لبنة ([1153[ [5311]): ثم اكتب عبارة: (كم المبلغ بالدولارة) في 
3 ا سل اللبنة ,إنتكاكر اسيك للمسكة 4 تعرض السوال ' كم المبلغ بالدولا؟ لسر 


جه انال شمة. 


62 اسحب نبنة مرة ( 1:12 ) أخرى لتصبح أسفل اللبنة السابقة وذلك لضبط 
اماي (المبلغ بالدولار) ليساوي افك التي أدخلها المستخدم إجاك على السواصيلال 1 

0005-6 ) من قدك البنات التحسس وأضك10 خل خانة البلة (بدلا من الصفر) 
لتصبح هكدا ( ل 22 2051م ): ليتم تخزين القيمة التى أدخلها المستخدم في 
اشير الميلغ بالدولار". 

0-8 02 لك بالريال). 

09 اسحب لبة ( ال 010112129125121 ) وأختار اسم المتغير (المبلغ بالريال) من القائمة بداخل 
اللبنة» ليتم تخزين القيمة صفر في المتغير "المبلغ بالريال". 

9 من قسم العمليات اسحب لبنة (الضرب) (([ !لل ))) وأضعها بداخل خانة القيمة للبنة السابقة. 

اسحب ( 65599352 ) إلى الفراغ الأول من لبنة (الضرب). واكتب القيمة 170؟ في الفراغ 
الثاني . لتصبح اللبية هكدا ( ا ل 2 0 3-0 
ضرب القيمة المخزنة في المتغير المبلغ بالدولار في 5,170 ومن ثم تخزين الناتج في المتغير 
ل 

© لعرض النتيجة على المستخدم اسحب لبنة ( وال[ ) من قسم المظاهر وأضع بداخلها لبنة 
( 1159 ]4) نم أكتب في الفراغ الأول عبارة: (المبلغ بالريال يساوي) وضي الفريغ إليثاني , ٠...‏ 
أضيف لبنة ( 359009322 ) لتصبح اللبنة الناتجة هكدا (50 1900 المباغ با لزبالن يساوي ل 1 انان 


لالط 06 بن اكأحاأ/طا 


البرمجة والتحكم بالحاسب - التدرد يب السادس 


9 أتأكد أن المقطع البرمجي مطابق للشكل .)5-1-١(‏ | 2 
5 ادهل الصبلع بالدو لذر مساوياً 0 
09) أشغل المشروع لتجربته. 


كم المبلغ بالدولار؟ 2291/7 


اجعل | المبلغ بالدولار مساويا الإجابة 


اجعل | المبلع بالريال مساويأ المبلخ بالدولار * 6039 


005 المبلغ بالريال بساويا 711295795 
شكل :)5-1-١(‏ المقطع البرمجي للتحويل من الدولار إلى الريال 


يوجد العدين من العملياتلتى يمكن استخدامها سالا 7 5117 ٠!‏ - 3007-0 الخطوات 
السابقة؛ والجدول الآتي يعرض بعض أنواع لبنات العمليات مع شرح مختصر لكل نوع من اللبنات. 


كيف يتم تمثيل عوامل 
المقارنة الآتية: 

© رلا يساوي). 
إجراء العمليات الحسابية (الجمع. الطرح. © > (أكبر من أو يساوي) 


الضرب. القسمة وبافي فسمة عد إن 


3 يمكن التبديل بين 
ل مقارنة القيم أكبر من» يساوي أاصغر نوع اللبنة للبنات الحسابية وعوامل 


ب مكف اكلاء اهس لني وا را" ا ال ا 
من) وتستخدم كشر لجمل الشرطي ا 


كو ب مو 1 
أوأحدهما أو عدم تحقق عامل محدد . 


ا 


تدريبات الوحدة الأولى 


مشاركة المشا 


توجد طريقتين لمشاركة المشاريع مع الآخرين: 

© تبادل ملفات المشاريع محليا. 

© رفع المشروع على خادم سكراتش (لأعته1هة) . 

لتبادل ملفات المشاريع محليا (بطريقة يدوية) 

أتبع الخطوات الآتية كما في الشكل :)١-5-١(‏ 

© أتوجه إلى مجلد (المستندات) ثم أفتح 
مجلد المشاريع الخاص ببرنامج سكراتش 
(واع2]0[6 لماعتو 1ع 5) . 

© أحدد المشروع المطلوب. 

© أقوم بنسخه. 


89- لك > المكتبات 4 المستندات > كئمعزم,2 طعغوه5 2 هم | بحث في كقعزم,8 طاعغهى 


يمكن مشاركة المشروع مع مجتمع سكراتش برفعه على الموقع الخاص بالبرنامج على شبكة الإنترنت. حيث يوفر الموقع إمكانية عرض 


المشاريع وتجربتها والتعديل عليها كما يظهر في الشكل الأول. 
لرفع المشروع على شبكة الإنترنت اتبع الخطوات الآتية: 


00 أنقر زر (المشاركة) (39)]) في شريط (الأدوات) أو بالنقر على قائمة 'مشاركة" 
خخ ل الكل 


ا 


00 


سكراتش؛ ومن ثم انقر على زر ( «ؤول ل ) وأقوم بتعبئة بيانات العضوية. 


(موافق) للبدء بعملية الرفع. 


تنظيم ١+‏ © فتح + مشاركة مع + مجلدجديد 2 
>9 المقضلة ج مكتبة المستندات 0 
8[ التنزيلات كع زمه طاعغوء5 
ط - 0 جا ؟5 مغ ,ااهل 0 ]ع نمه ااه عمنا 
المواضع حديتة الزيارة عع زم5 طاعغوع5 3 ]| +عزممظ طعغوى5 
| سطح المكتب /. لالا كيلوبايت فتح 
يي “0 ظام ه01 ك5اع 10 م2 4 
11 ع0 عاومه6 غعع رهظ طاعغوء5 
7 كيلوبايت 6 فحص طان..:و مغ :ااهل 
١‏ 3 الاشكال فتح باستخدام... 
دك وير غعع زه8 طاعغوىء5 200 
١ك‏ الصور "5.٠‏ كيلوبايت مشاركة مع 
كل الفيديو استعادة الإصدارات السابقة 
0-66 | الرسم الحر 
5] المستندات عع زم8 لاعغو5 إرسال إلى 4 
الى الموسيقى 7 كيلوبايت 
_ | القلم 0 
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وزارة النحع ليح 
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جه والتحكم بالحاسب - التدريب السا 
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مسمس مسسسحة سعد 
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ل ها -- 
ا حت حد 9 لمها | 
ا 
عتم 0 ١‏ ادا 


تدريبات الوحدة الأولى 


9 قم بعمل مشروع لتحويل درجة الحرارة التي يد خاها المستخدم من القياس الفهرنهايتي 
إلى المئوي» إذا علمت أن: 


درجة الحرارة بالمئوي - ردرجة الحرارة بالفهرنهايتي - 32) + 8و1 


0129 نفن المقطع البرمجي الآتي؛ ثم حدد ما هو الهدف منه؟ 


علد نضر 
كفقاة] ادخل العدد 5 | نتظر 


اجعل العد كٌّ )ا 3 بآ ١‏ 1 جا بك 


با في 11 الاظة ل 0_0 - 0 
لوم العددت عساو بآ 


وام العذد مدنا 5 1 


غل ارزبطا ( الطقرم نوع العدد 


0ل نالع عه بءمأكأوا/طا 
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(الأجهزة الذكية والروبو 3 ) 


0 00 ظ ١‏ موضوعات الوحدة: 


0© © © 0 ا.مقدمة في تطور الأجهزة. 
60 © © © ".الأجهزة المدمجة . 


© © © 00 (ل) تت ن'ا. الأجحهزة الذكية . 
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هو © 0 0 100 20 +<«3 6 .الروبوتات. 
م 6 60 010 - ثلا 
»6 002000000))) 0000 00 ه 6ه ! 
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0 لص نالع عه بمأكأوا/طا 
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الوحدة الثانية ' رابط الدرس الرقمس 000 
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بعد دراستاك لهذه الوحدة سوف تحقق -يإذن الله تعالى-الأهداف الآتية: ار 


1 


تعدد أمثلة ونماذج على الأجهزة المدمجة. 


تستلتج مفهوم الأجهزة الذكية. 
تعدد أمثلة ونماذج على الأجهزة الذكية. 


تستنتج مفهوم أجهزة الروبوت. 

تعدد أمثلة لبعض مجالات استخدام الروبوتات في حياتنا . 

تعدد أشهر أنواع الروبوتات التعليمية. 

تعدد مكونات الروبوت التعليمي. 

تذكر بعض المسابقات المحلية والعالمية في مجال الروبوت التعليمي. 
تشرح سبب اختلاف الأكواد البرمجية لبعض المسابقات الدولية لبرمجة الروبوت. 
07 كر أمثة لبعض منصات المسايقات الدولية والمحلية لبرمجة الروبوت. 


6 
6 
9 
© 
6 
6 
00 
© 
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يشاب ذكى جذا ومهتم بالمجالات التقنية,ومتابع لكل.جديد فيهاء.وكان حريص 
جدا على زيارة جميع المعارض والمؤتمرات ت التي 3 تينج بالمجال ا وأثناء زيارته مع والده 
عن المعرض للزائرين؛ وبينما أحمد يتجول فى أنحاء المعرض استوففه وجود هذه الآلة في كل 
فقسم من المعرض وقدرتها على التخاطب مع الزائرين وإجابتها على استفساراتهم: فتعجب أحمد 
من عمل هذه الآلة. فسأل والده عن اسمها فأجابه بآنها تسمى الروبوتات وهي تعمل وفق برمجة 

معينة, تقر أحمد القراءة في عالم الروبوتات ليتعلم طريقة عملهاء وبحرصه على التعلم واهتهيوم , 


مها المتحان' اد 
وزارة التعليم 


ل نالع عه بءمأكأاوا/طا 


32ج 1-- -21 2-20 


"-1 مقدمة 


منذ نشأة البشرية والإنسان يخترع ويبتكر ويكتشف ويطور ولازال وسيستمر بإدذن الله والهدى من 
زماننا هذا تقدم العلم التقنى والمعرفي بشكل هائل مما نتج عن ذلك صناعة أجهزة متعددة الأشكال 
ومتنوعة الاستخدام: ومناؤزلنا اليوم تشهد على ذلك فهي تحتوي على كم هائل من الأجهزة التي اخترعها 
الإنسان وابتكرها بأشكال وأحجام متنوعة لتعمل على خدمتنا وتسهل متطلبات الحياة. 


؟* | الأجهزة المدمجة (وءع71ء12 أعدممه0 ) 


فى السنوات القليلة الماضية تطورت أجهزة الحاسب بشكل 
كبير جدًا ومر هذا التطور بعدة مراحل حيث أنه في كل مرحلة 
تزداد سرعة الحاسب وينخفض ثمنه وتزداد تقد رتييدة حفظ 
المعلومات ومعالجتهاء كما أصبحت أجهزة الحاسب وأنظمتها 
مدمجة مع العديد من الأجهزة كأجهزة التكييف والآجهزة المرئية 
والغسالات وأجهزة الألعاب؛ والتي تقوم على تنفيذ مهمة معينة 
ومحددة. انظر الشكل (؟-١).‏ , 

الآجهزة المدمجة: هي أجهزة إلكترونية أضيف لها نظام 
حوسبي مصمم خصيصًا لها بهدف إدارتها.وجعلها قادرة.على 
القيام بمهمة واحدة أو عدة مهام محددة مسبقا . 


مك . 
هه نهد نهد 
2 
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الوحدة الثاني أ 


»م | الأجهزة الذكية (وع1212 )1و درك) 


يشهد عصرنا الحالي تطورًا »تيع المجالات وخاستخوينو 1ت تقنية المعلومات. وقد تطورت 

شبكات الإنترنت في الآونة الأخيرة حتى أصبحت عاملا مؤثرًا في حياتنا اليومية. فاغلب المعاملات 

يتم إنجازها من خلال شبكة الإنترنت. ومع تطور 08 وتقدمها أصبح من الممكن تصفح الإنترنت 

وإنجاز جميع معاملاتك واستكشاف العالم من خلال جهازك الصغيرء ويطلق على هذه الأجهزة التي تتميز 

بقدرتها على تصفح الإنترنت وعلى احتوائها شاشة للتعامل مع المستخدم بالآجهزة الذكية. كالهواتف 
الككه 0 شارات الذكية وأجهرا اكلاحة. 


الأجهزة الذكية: هي أجهزة إلكترونية متعددة المهام لها أنظمة 
تشغيل قادرة على الاتصال والمشاركة والتفاعل مع مستخدميها 


ما الفرق بين الأجهزة المدمجة 
والأجهزة الذكية؟ 


2# اضيا 


اذكر مراحل التطور التي مر بها الهاتف حتى 


وبقية الأجهزة الآخرى. 


»_: | الروبوتات (1*0015) 


نظرًا للتقدم العلمي والتقنى الحاصلين في عصرنا الحالي تعددت المنتجات التى ساهمت فى خدمة 
البشرية وارتقاتهاء ومنها ظهور آلة الروبوت التي لم تعد فكرة من الخيال العلمي؛ بل أصبحت جزءًا لا 
يتجزاً من حياتنا . 

الرويوت: هو آلة ميكانيكية يُرمجت لتكون قادرة على اتخاذ القرار في تنفيد مهمة أو أكثر بشكل تلقائي 
ويسرعة ودفقة عالية. 

ااا ا لت الا ا كاتا الطب الصناعة:. التعليم, وغيرها) وبافةالمي بدانا. ٠...‏ 
0 إن ا سساظا وشهما نظك) لها نقد تقدمه لنا من خدمات هائلة: فهي مثلًا تقوم بالمهاء' الشاقت ٠*٠‏ 

وزارة التحعليح 


ل نالع ع0 بماك تالا 


ظ 32ج 1-- -21 2-20 


العمليات الجراحية المعقدة وغيرها :وتعتبرآلة الروبوت من التقنيات الحديثة والتي بدأ الاهتماء ا في هذا 
العصر بشكل كبير وضي جميع المجالات. حيث تحظى هذه الآلة بتنافس كبير جدًا بين الدول بغرض تطويرها 


والاستفادة منها في الاختراعات والابتكارات. 


55ل )» تطبيقات الروبوتات في حياتنا: 


الروبوتات موجودة في جميع مجالات حياتنا اليومية في منازلنا 
ومدارسنا وأسواقنا وسياراتناء إنها موجودة فى كل مكان نذهب إليه؛ 
ونح نْالآن نرى جيالا يدا من الرو 1ف لي الغياء طلا عمال 
المنزلية. وأعمال الصيانة والأنشطة الترفيهية والآنشطة التعليمية.ومن 
تطبيقات الروبوت في حياتنا : 

انوي ١‏ طناك الأسيار اك اله 

*. روبوتات تقوم بأعمال تنظيف المنازل. 

الروبوت الأمنى للحفاظ على نتيا 

. روبوتات تعمل في مجال الطب. 

:6 رووتات درك كل يمك 2 0[ 

طم 

رويوتات 12999 01 0 000 اا 

٠‏ روبوتات تغوص تحت أعماق المياه. 

*. »روبونات طا تقوم بإستكفافة لشاظ] 22121800 لوصول إليها . 

انظر اليكل(" مجر ع ردت موت متيو 


شكل (” كا روبوتات تقو م بأعمال متنوعة 


ظهرت كلمة روبوت لآول مرة عام 2157١‏ 
في مسرحية الكاتب المسرحي التشيكي 
كارل تشابيك؛ وتعني كلمة روبوت في اللغة 
التشيكية العمل الشاق.وسميت كلمة الرويوت 
باللغة العربية الإنسان الآلى. 

الروبوت صوفيا هي أول روبوت 
يحمل الجنسية الا وهي بادرة 


شارة الضوئية تى” ننم 6 
كدير كا ولماد 

كارن 2 حجن اراد 
وا ما ف كاوها كرود و امكو وده ى راواه كمه فاكاه جنوال 4 515 4 5ه 5 
فحوه نودفاو اماو ماق اه اميط اوه فا ف ف افافاى ووو أو ذه فافده 4 314 55 5ه قاذاة 
ا ل ا 0 


و هو هو و و و و و و و و و و و وي و و و و و و ودود و و و و و و و وو و و و و و و و و وو وه ٠.‏ 


ماذا تتوقع أن يكون شكل الروبوتات 


في المستقبل؟ 
©8ه6ى .هه © 
©86ه»ه * .,.هوه 
لل ا ين تي اي ا لال 


الوحدة الثانيك 


(يقك ار وبوتات التعليمية (10505 لمسه6د11012): 


يستخدم الروبوت التعليمي في عمل التجارب التعليمية ويشجع 
الطلاب على الابتكار والإبداع؛ وذلك من خلال مشاركتهم في المسابقات 
ل ل.ولية 15 إل غات التعليكية قادرة على ميجاكاة غيرها 
من الروبوتات المستخدمة في العديد من المجالات. 

وتوجد أنواع متعددة من الروبوتات التعليمية من أهمها : 

© ربوت (8170) انظر الشكل (7-؟) 

© روبوت (1173) انظر الشكل (؟-5) 

© روبوت (167) انظر الشكل (0-17) 

ويتكون الروبوت التعليمي من الآجزاء الرئيسية الآتية: 

© المعالج (1'*]0065501): هو المسؤول عن التحكم بجميع أجزاء 

الروبوت من خلال تنفيذه للأوامر البرمجية المخزنة بداخله. 

© الحساسات (56115015): هي المستشعرات التي تجعل الروبوت 

قادر علج«!! 7 الكثتة.الشتخيطة به. 

© المحركات (1/10]015): هى التى تقوم بتحريك الروبوت 

وتئفيد المهام. يوضح الشكل (1-7) العلاقة بين مكونات الروبوت 

يوضح الجدول (؟ )١1-‏ بعض مكونات الروبوتات التعليمية. 


شكل (1-7): العلاقة بين مكونات الروبوت 


ل نالع ع0 بماك تالا 


ظ 132-22222222 1-- -241 2-20 


بمشاركة مجموعة من زملائك استخدم أحد مصادر البحث المتوفئرة ا وقدم معلومات 
لمعلمك عن الروبوت التعليمي البايولويد (ل18101011) 


الوحدة الثانيك 


ال له ل هار وات اتلك 
تتميز الروبوتات التعليمية بسهولة برمجتها من خلال برنامج خاص لكل روبوت تعليمي وتتميز هذه البرامج بواجهة بسيطة تحتوي 
على أيقونات من خلالها يتم برمجة الروبوت دون الحاجة إلى كتابة أوامر برمجية ومن هذه البرامج: 


)2/21( برنامج ليغو مايندستورمز (]17 1/11105]011115 (18)300.]آ) المستخدم لبرمجة روبوت‎ -١ 


دن اا اعرد يروس : ز ال 


"- برنامج ليغو مايندستورمز (13© 111205101115 (1000[) المستخدم لبرمجة روبوت (18:973) 


للقت 7 لكت 3 
ع هم خقيك عت نت ووولدك ع 3 25 الع حك الك بادك ع 
#«لسا لمعك وهر سريف ١‏ نيا م 
010 


"- برنامج روبوت سي (15)019001)00) المستخدم لبرمجة روبوت (1/61) 


ماع11 «ملمتاا أدطمه مثالا آئلة عم 
ما لصم ضصوجت ) صم إل | سسا 7 
ا 1 سرد “21 ١‏ لمعن 9 يه 2 م ع 
0 حم 00 3 66 ]قاذ )6لا |[ 


*و0210نقه مودت 
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٠ .06© 7” 517016 5‏ 5 © .662 
---- © © وى 00 0 ٠ه‏ © © 
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ا 
11 4 
جمدم ماتوسف ملا *وحاء تله ناته 6 ضع ادمع اع روجام ببراعاط عوك 


وزارة الح ليح 
ل نالع عه بمأكأوا/طا 
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اللَحَيي انمسابقات المحلية والعالمية في مجال الروبوت التعليمي: 

منذ نشأة الروبوتات التعليمية ودخولها في المجالات التعليمية؛ ظهرت مسابقات محلية وعالمية عديدة 
ومتنوعة للتنافس في مجال الروبوت. وتهدف هذه المسابقات إلى تنمية روح الإبداع والابتكار. ومن أنواع 
المسابقات المحلية (الآولمبياد الوطني للروبوت والذي يقام كل عام على مستوى وزارة التعليم)؛ ومن أنواع 
المسابقات العالمية (البطولة العربية المفتوحة للروبوت في الأردن ويشارك فيها طلاب من كل الدول 
العربية - أولمبياد الروبوت العالمي وتقام فعالياته كل عام في دولة مختلفة ويشارك فيها الطلاب من كل 
أنحاء العالم - أولمبياد الروبوت الدولية (11500) وهي من أقدم المسابقات العالمية في الروبوت وتقام كل 
عام في دولة مختلفة ويشارك فيها الطلاب من جميع أنحاء العالم) وفي كل المسابقات العالمية كان للمملكة 
العربية السعودية حضور مشرّف بمشاركة طلابها المبدعين وبتحقيق مراكز متقدمة؛ انظر الشكل .)7-١(‏ 


5 . 5 
داب" قو 


اأأااظ]|)| ر” هيد ' : 


م 


13نم نر يرن زاوم ظ ْ 0 
2014 زنانا 116131101131 ' ا 
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الشكل (72-7): مشاركة المملكة العربية السعودية في مسابقة أولمبياد الروبوت الدولية (1150) والمقامة في الصين عام 477 ١ه‏ 


ال واوا 


اسه لبت يد 2 لك كار جف لاف ان 2 027 رم الشك ا سالة ا للصضية 
ل ل ال ل اسار ا يا ا ريه ل له اك ات ل الل شي 
©806» * 


ل ا ولحي ا استيادة فدهي 0.6 


!9 2 الكود البرمجي لبعض المسابقات الدولية لبرمجة الروبوت: 


يختلف الكود البرمجي حسب نوع المسابقة وحسب طريقة التركيب الميكانيكي للروبوت ولا يوجد كود برمجي 
محدد أو ثابت لآي نوع من المسابقات. 


كود برمجي بسيط لروبوت (1771) يقوم بتتبع الخط الأسود كود برمجي بسيط لمسابقة السومو المصارعة 


45599 منصات المسابقات الدولية والمحلية لبرمجة الروبوت. 


مع ظهور مسابقات الروبوت التعليمي سواء المحلية أو الدولية ظهرت أنواع متعددة من منصات 
المسايقات الث 1ن تي مض 7 0 20 اكاكس ]ا رسيرتها 
والفقة العسروة ا ا ل م 0 295222 تروط «ياصمةلكلنوع 
من هذه المسابقات ومن أهم أنواع المسابقات: 


© مسابقة تتبع الخط الآسود :يقوم الروبوت فيها بالسير على 
الخط الأسود حتى الوصول إلى نهاية المسارء انظر الشكل 
(؟ -8) منصة مسابقة تتبع الخط الأسود . 


شكل (5 3 /: منصة مسايقة تند الخط الأسود 


وزارة النحع ليح 
ل نالع عه بم أكأوا/طا 


2-20 24-2-1322 


© مسابقة السومئن(22ة وض م ذيها الرويوت بدضع 
الرويوت الآخر حل 2 7 180007 الممسابقة, انظر الشكل 


© المسابقات المفتوحة: تكون على نوعين: 

النوع الآول: يقدم الطالب المشارك ابتكار مهام يقوم بتنفيذها 
الروبوت: انظر! أشكل (؟ -١٠)؛‏ 

النوع الثاني :يه جمع الطلاك يكين فى المسابقة المفرويحة 
ويتعرض عليهم المهام المطلوب تنفيذهاء ثم يَحدد وقت معين 
لتركيب الروبوت وبرمجته. 


© مسابقة الفرست ليغو: يقوم فيها الروبوت بتنفيد عدة مهام 
محددة: انظر ددا اا .)١‏ 


© مسابقة الروبوكوب: يشارك فيه الفريق بأكثر من روبوت وهي 
مسابقة شبيهه بمسابقة كرة القدم؛ انظر الشكل (؟ -؟١).‏ 


1 نستي 


باستخدام مصادر البحث المتوفرة اذكر أنواع منصات المسابقات التي تقام عليها 
المنافسات في المسابقة المحلية للأولمبياد الوطني للروبوت لهذا العام: 


» © © وه © و و هي هب ٠‏ و و و ب يو هب و وج يو و وه © و © يه و و ب و ب بي ٠‏ هو هو و هب © وه ٠‏ © و بي ب © © بي © وه © © و ب © وو و © و © يو هب © © هي © و ب ب © و © و و ٠‏ © وو هج و و ٠: ٠‏ وه ٠و٠‏ 


شكل (5" - :)١١5١‏ منصة مسابقة الرويوكوب 


الوحدة الثانية ا 


بعد انتهائتك من دراسة هذه الوحدة فم بتنفيد أحد المشروعات الآتية: 
المشروع الأول: 
© اختر أحد الروبوتات التعليمية المتوفرة لديك وقدم لمعلمك روبوت يقوم بتنفيذ مهمة 
معينة مع شرح طريقة تركيب وبرمجة الروبوت. 
المشروع الثاني: 
© اختر نوع من المسابقات الدولية والتى كان للمملكة العربية السعودية مشاركة فيها وقدم 
بحث لمعلمك يحتوي على اسم المسابقة وتاريخها ومكان تنفيدها والدول المشاركة ودوع 
المنصات المستخدمة والفائزين بالمراكز المتقدمة بالإضافة إلى مقطع فيديو عن الفعاليات 
التى أقيمت فى هذه المسايقة. 
التالث: 

تتميز الروبوتات التعليمية بمجموعة من الحساسات التي تستشعر البيئة المحيطة بهاء 
اختر احد الروبوتات التعليمية وقدم عرض مرئي لمعلمك عن أنواع الحساسات المستخدمة 
فى هذا الرويوت وتعريف كل حساس وطريقة استخدامه. 
اشر الرابة: 

تتميز الروبوتات التعليمية بوجود معالج لا يمكن الاستغناء عنه, اختر أحد الروبوتات 
التعليمية وقدم عرض مرثئي لمعلمك عن المعالج المستخدم في هذا الروبوت يوضح 
طريقة استخدامه وطريقة تركيب الحساسات والمحركات في المعالج. 


لالط 06 باك أ ألا 


ظ <22222-2222222222222--222--222-222--222222--22222222222222222222222222222222222222222222-2222-222-----2 3ج 1-- -21 2-20 


أكمل خارطة الوحدة أدناه باستخدام العبارات والمصطلحات التى تعلمتها في الوحدة: 


الأجهزة الذكية 


الأجهزة المدمجة 


الأجهزة الذكية 
والروبوت 


تطبيقات الروبوتات في حياتنا الرويوتات 
و ٠‏ كسهعم ه 060 منصات المسابقات الدولية 
”تسمحت 6 6 اسصسمه تسسا 
روبوت يعمل في مجال الطب 


روبوتات تغوص تحت أعماق المياه 


مفردات الوحده 


هي أجهزة إلكترونية أضيف لها نظام حوسبي مصمم خصيصًا لها بهدف إدارتها 
وجعلها قادرة على القيام بمهمة واحدة أو عدة مهام محددة مسبقا . 


7 2 _الانصال والمشاركة 


موا لك بتكاففاية برعت انكر ف 2 ك1 اككاويالترار نى تنفباد” هيب أو /أكثر 
بشكل تلقائي وبسرعة ودفة عالية. 


عبارة عن ميادين يقوم فيها الروبوت بتنفيذ مهام محددة. 


لص نالط ع0 بن كارألا 


2-20 21-2-1322 


ضع علامة ( ”*ا) أمام العبارة الصحيحة: وعلامة (2ا) أمام العبارة غير الصحيحة 


00 الحساسات هي المسؤولة عن التحكم بجميع أجزاء الروبوت. 00 
9 من أمثلة الأحيرةالمدمجة نكاد 11 54 04 


اذكر أمثلة لبعض المجالات التي نستخدم فيها الروبوتات في الحياة من حولنا: 


قادرة على محاكاة الروبوتات المستخدمة فى 
العديد من المجالات. 


آلة ميكانيكية يُرمجت لتكون قادرة على اتخاذ 
٠ 3000 ٠ 5‏ سسا ع اعسية 5 ري 
القرار في تنفيذ مهمة أو أكثر بشكل ُلمماقِي. , . 


وبسرعة ودفة عالية. 


الوحدة الثانيك 


ل 0 


سال 
اختر رمز الا جابة الصحيحة فيما يأتي: 


21 هي أجهزة الكترونية 55 نظام حوسبي مصمم خصيصًا لها بهدف إدارتها وجعلها قادرة على 
القيام بمهمة واحدة أو عدة مهام محددة مسبقا : 
أ-الأجهزة الذكية. ب- الأجهزة المدمجة. :0 د- المعالجات. 
60 تسمى أجهزة إلكترونية متعددة المهام لها أنظمة تشغيل قادرة على الاتصال والمشاركة والتفاعل 
مستخدميها وبقية الأجهزة الآخر. 
أ-الأجهزة الذكية. ب- الأجهزة المدمجة. ج- الروبوت. د- المعالجات. 
ثرت المسؤولة عن التحكم بجميع أجزاء الروبوت: 
أ- الحساسات. ب- المحركات. 6 المعالج. 


د السلونو نس . 
سرك) من أمثلة مسابقات الرويوت المحلية 


أ- الأولميياد الوطني للروبوت. ب- أولمبياد الرويوت العالمى. 
00 أولمبياد الرويوت الدولية (1]]0). 5-9 الأولميياد الوطني للابداع. 
00 0 ,ب0©4:هه 
ج- بتنفيد عدة مهام محددة. د-بدفع الروبوت الآخر حتى يخرج من منصة المسا 
سر من أمثلة الأجهزة الذكية: 
أ-التكييف. ب- الآجهزة المرئية. ج الغسالات. 
0 تقوم بالمهام الشاقة والتى يصعب على الإنسان القيام بها 
أ - شيبكات الاتصال. 


د السيارات الذكي 


٠ه‏ © © 
ب- الأجهزة المدمجة. 5 الروبيوت 3 -السياراتة 128كية: 0 


لص نالع عه بم أكأوا/طا 


وزارة النحع ليح 
6-0220 ووو ل يوي اي وي ويا ا ا ا ل ا ا ا ا ا ل ا 


2 © 


© © © © ©2© © © © © © 


© 


6 
0 
0 
0 


60م © 
20 0 
0 © ( 


00 0 


0 © 0 


0 © © 0 


00 0 
9 © © © 


(الأجهزة الذكية والروبولة) ” 
117ل 1 االتانن ةن 7 


تدريبات الوحدة: 


0© © © 0 التدريب الثالث: أوامر التلوين . 


© © © 0 ل) لي 


التدريب الرابع: أوامر الالتقاط. 


سع 0 0 0 0ل 
م 6 0 00 
»0000000006 00 060 0ه 


0 
© © 


التدريب الأول: برنامج الروبومايند (10160 5666 
التدريب الثاني: أوامر التكرار (0085] ). 


التدريب الخامس: أوامر المشاهدة والأوامر الشرظا 
5 6 التدريب السادس : أوامر المشاهدة المركبة في الأ010 


© © 0 

8 0 
© 6ه .© © 
بوي ).وه 
©#هه ث٠ ٠ ٠‏ .هه 


لص نالع عه بم أكأوا/ط 


2021 - 3 


رابط الدرس الرقمي 


3 نل »ء. داع .نلا نانالانا 


برنامة الروبومايند 
(70ت1تسمط1]»0) 


في هذا التدريب سأتعلم: 


٠.٠‏ تشغيل برنامج الروبومايند. 
1" استخدام الأوامر(تقدم - تراجع - يسار - يمين ). 
تحريك الروبوت بشكل مربع. 


.4 حفظ الملف البرمجي. 


وزارة الح ليح 
لص نالط ع0 باك أا رالا 


2021 - 3 


الروبوت صديقي - التدريب الأول 


كبي> برنامج روبومايند (لقتحطهطاه]]) . 


مقدمة التدريب 


روبومايند هو لغة برمجة تعليمية جديدة وسهلة لبرمجة روبوتك الخاصء وفي هذا التدريب سنبداً 
بتشغيل برنامج روبومايند والتعرف على واجهته الرئيسة ومن ثم التعرف على الآوامر الآساسية للحركة 
(تقدم - تراجع - يسار - يمين ) والتي تحاكي برمجة المحركات في الروبوتات التعليمية وغيرها والمسؤولة 
عن تحريك الروبوتات وتنفيذ المهام؛ ثم سنتعرف على طريقة تشغيل الروبوت بناء على برمجته؛ وختامًا 
سنتدرب على مشروع بسيط لتحريك الروبوت بشكل مريع باستخدام الآوامر الآساسية للحركة. 


هبن ,69991519 


9 أنثر عل ا البرنامج ((0©) الموجودة على سطع المكتب 


© تطلو واجهة البرنامج الرتي 3 | فريط افون رر ا ناف الارإنا قطي لمع | 
كب ف الشكلى اد لم, 


7 
برعو الس إتريهت بحث ‏ اسنداك 2 
0-7 - 


6 


تشغيل أوامر البرنامج خطوة خطوة ا : 


: ل ٠ | ٠‏ هه 
فكن ركضاكا : ناكدة برنامج الرويومايند. 


تدريبات الوحدة النانيك 


(ذانيا) الأوامر (تقدع “الي يسا 


الجدول )١-١-7(‏ الآتي يوضح وظيفة الآوامر الآأساسية (تقدم - تراجع - يسار - يمين ) 


يَحرك الرويوت خطوة واحدة إلى الأمام 
كما أن الأمرتقدم (ع) حيث أن ع - عدد الخطوات يُحرك الروبوت 
بعدد الخطوات المكتوبة إلى الآمام فى آن وإحد. 


ؤت خطوة واحدة |[ /الخلف 

كما أن الأمرتراجع (ع) حيث أنع - عدد الخطوات يَحرك الرويوت 
بعدد الخطوات المكتوبة إلى الخلف في آن واحد . 

دوران إلى اليمين بمقدار ٠١‏ درجة 

كما أن الآمر يمين (ع) حيث أن ع - عدد مرات الدوران يجعل 
الروبوت يستدير إلى اليمين بزاوية 6١‏ درجة بعدد المرات المكتوبة 
في آن واحد. 

دوران إلى اليسار بمقدار ٠١‏ درجة 

كما أن الأمر يسار (ع) حيث أن ع - عدد مرات الدوران يجعل 
الروبوت يستدير إلى اليسار بزاوية 1٠١‏ درجة بعدد المرات 
المكتوبة في آن واحد . 


حر لت كك 1 الآوامر ا لاسمكاسية (تقدم - تراجع - يسار - يمين). 


يجب كتابة الأوامر بشكل صحيح حتي يقوم 
بشكل خاطى سيقوم البرنامج بتنبيهك بإضافة 
اللون الأحمر على رقم السطر وشرح سبب 
الخطأً كما في الصورة الجانبية. 


©8ه6ى ٠ه‏ © © 
©06».. * تلرل 
١‏ ش ©#©ه. . 0 0 هه © © 
للا نظا فس مشر 13 اضف حومة فعق ١‏ روككة اربوا مك بصم افع مهد أيببرن] ورا رة النح ليح 


ل نالع 06 بماك أ ألا 


ا ص ضير سي ير ير راصي 0 


(ثالا) تحريك الروبوت 


لتحريك الروبوت بشكل مريع أكتب الآوامر البرمجية الآتية في 
منطقة كتابة الآوامر كما في الشكل :)23-١-5(‏ ثم أضغط على زر 


بالنقر على (تنفيذ- لوحة التحكم) | 


تظهر لك نافذة كما فى الآتى وهى 
ار 


(أشبه بالريموت الخاص بالشاشات) 


لك ف كا ار 


1105 


لحفظ ملف البرمجة أنقر على علامة (((0)) ثم أختار 
حفظ باسم كما في الشكل .)5-١-5(‏ 2 


1خ ده )| ذش | "<1 )| إزله | <» | 20 ]) 6عمه 


شكل )1-١-7(‏ تحريك الروبوت بشكل مريع 


3 3م الم لس ١‏ 


الموقع (أ) إلى الموقع (ب) كما في الآتي. 


ا 
06 


0١‏ اللا لماي 


/ 
أ 


: 
ا 


| 
ا 
:51ة مومع - 


أ 
عبرري | 


شكل االماعاااء حفظ ملف البرمجق زارت الت ليم 


هه | 


تدريبات الوحدة التانية 


- سمه 
يي سن 


ا عم 
سا كيه - 
عسي حد 

0-0-0000 
0-0 نلا 
2 - 


اكتب الأوامر البرمجية لتحريك الروبوت حسب الشكل الآتي: 


لص نالع عه بم اأكأطا/طا 


70ه12400 0606060661 ]لبللب+ب+*خ44 88090880898 000101010101020 زور ا اااي 


رابط الدرس الرقمي 
" ا 


63 . (اء .نالا نالا نالا 


أوامر التكرار (1:.0005) 


في هذا التدريب سأتعلم: 


1١‏ أوامرالتكرار. 
.". تحريك الروبوت بشكل مربع باستخدام أمر التكرارالمحدد. 


2" فتح منئصات جديدة. 


.؛. تحريك الرويبوت حول المنصة دون توفقف باستخدام أمرالتكرارغير المحدد. 


©68ى ٠‏ ه © © 
© © وى ,٠‏ ه © © 
© هاه 5" .٠ه‏ 
وزارة النحع ليح 


لص نالط ع0 باك أا رالا 


2021 - 3 


تدريبات الوحدة النانيهك 


كبي> برنامج روبومايند (0قتحطهطاه]]) . 


مقدمة التدريب 


تعلمنا في الوحدة الأولى مفهوم التكرار من خلال برنامج سكراتش. والدى لاستاعل طن اختصار 
عدد الآأوامر المستخدمة في البرمجة؛ وفى التدريب السابق تعلمنا طريقة تحريك الروبوت بشكل مريع 
الروبوت بشكل مربع؛ كما فاه ان ونستخدم منضات (خرائط) داخل برنامج الرويومايند والتى توحىي 
يأفكار برمجية متعددة. 


أوامر النكاا” 


(0 التكرار المحدد: هو تكرار العمليات التي يقوم 


بها الروبوت بعدد محدد من المرات ويكون الآمر 
البرمجي كما في الشكل (5-؟١-1١).‏ 


1 
2 
3 
4 
5 
1 


5 إعددمرات 051 
[الأوامر) 


0 


لكر ارك :الشكرار السحدد 


©8ه6ى .هه © 
© © ٠ه‏ ...هه 
62-6 *" .هه 
وزارة الح ليح 


ل نالع ع0 باك أ ألا 


ل 0 


0 التكرار غير المحدد: هو تكرار العمليات التي يقوم 
بها الروبوت دون توقف ويكون الكود البرمجي كما 
في الشكل (؟-5-7). 


ا 
رامر 


ا 


0 التكرار المشروط: هو تكرار العمليات التي يقوم بها 
الروبوت إذا تحقق الشرط (حيث إن الشرط عبارة عن 
أحد أوامر المشاهدة التي سنتعرف عليها بمشيئة الله 
الفقل ادام 


كرر حتى ( شرط ) [ 


هه بهد ا 


الآوامر (يقوم الروبوت بتنفيذها إذا تحقق 


1 
2 
3 
ٍِ 
5 
6 
1 


ل 


ا شعل تب الكرار المشروظل 


تحريك الرويوت بشكل : 


المحدد أكتب الأوامر البرمجية الآتية في منطقة كتابة 
الآوامر كما في الشكل (؟١-4-75)‏ ثم أضغط على زر 
تشغيل البرنامج. 


3 1 فخا تخ اتيا اعد 5 ابت اليد اتتتن ا تاذ 


...لمات مهفا 


شكل (4-5-5): تحريك الروبوت بشكلوؤززيك التحليح 


1 


تدريبات الوحدة النانيهك 


فتح منصات جديدة: ‏ 


يحتوى برنامج الروبومايئد على العديد من المنصات التى تنوحي 5 امسا 0 الرامر 
بأفكار برمجية متعددة ولفتح منصة جديدة: البرمجية الجاهزة وذلك بالضغط على 


(ععوم01+5) أو بالنقر على إدراج 
كما في الصورة الآتية. 


0 أنقر على علامة (6©20) أعلى الشاشة من يمين. ثم أختار فتح 
الخريطة كما في الشكل (؟١-0-5).‏ 


يمكن استخدام الاختصار (00111+12) 
لفتح منصة (خريطة) جديدة. 


شكل (0-75-7): فتح خريطة جديدة 
ابحث فى لهك زه نك جلاع 


© سيتم فتح نافذة كما في الشكل (؟1-75-5) 
تحتوىي مجموعة كبيرة من المنصات أختار 
منها المنصة (2.5127ع1خمء00) . 


اسم الملف مقن قع زفمعمه 
ملفات من نوع |م8 ه80 


شكل (1-1-17): ناغذة اختيار المنصاكة :.::٠«‏ :00م 


ل لالط ع0 بماك أ الا 


ليا يا لا وش يا ا ل تتا تا ات 


الروبوت صديفي” الدد 0( 


اي ل ل 


تحريك ٠‏ لرويو تَُ حول ١‏ ْ 


لتحريك الرويبوت حول المنصة 
السابقة (2.2127ع1آخمءم0) دون 
في منطقة كتابة الأوامر كما في 
الشكل (6-15-5) ثم أضغط على زر 
تشغيل البرنامج. 


1 السراية. 
شكل (6-5-5): تحريك الروبوت حول المنصة 

3 هو الآمر البرمجي الذي يمك 

تعديله على التدريب السابق ليقوم 

الروبوت بالسير حول المنصة ثلاث 

مرات فقط؟ 

0. .هه © 
مسا ...هه 
© © ه 0007 رال 


تدريبات الوحدة النانيهك 


جدول المهاراة 


المهارة 


(0 استخدام أمر التكرار المحدد. 


وزارة النحع ليح 
6لعنالط هه نكامالا 


ظ الات ا ل رض ئيش يا ا ةا ري 7 


29 من خلال الكود البرمجي الآتي: 


2 أرسم مسار حركة الروبوت. 


خم ي<] زو) ‏ كله آاأال) 5ك 


فم فقس فسع افسم قم قصل 
لد ننه 182 ز5 سمخ ي-خ ا لزيا ككئر ‏ آال) 


3 نال »ء. داع .نلا نانالانا 


أوامر التلوين 


في هذا التدريب سأتعلم: 


١‏ أوامرالتلوين. 
". برمجة الروبوت لرسم حرف (8) و(1) باللون الأبيض والأسود. 


.". رسم الروبوت شكل مريع باللون الأبيض باستخدام أمر التكرار. 


لال 2 .هه © 
© © وى ,٠‏ ه © © 
لاك قاس .هه 
وزارة النحعليح 


ل صنالط ع0 باك أا رالا 


2021 - 3 


الرويبوت صد يفي - التدريب الثالث 


كبي> برنامج روبومايند (لقتحمهطه]]) . 


مقدمة التدريب 


دقر برتامج الرويومانتت إمكانية الرييم على المنصات بامتخداء ادا الألوان» وى هذا التدريب 
سنتعرف على أوامر التلوين وطريقة استخدامها., ثم بعد ذلك يتم التدريب على رسم مجموعة من الحروف 
باللون الآأبيض أو الآسودء ثم التدريب على استخدام أمر التكرار مع أمر التلوين في رسم مريع باللون 
الآبيضء ثم تنفيذ التحدي في آخر التدريب لإتقان طريقة كتابة أوامر التلوين. 


الجدول )١-”-5(‏ الأتي يوضح وظيفة استخدام أوامر التلوين (لون_ أبيضء لون _ أسودء أوقف_ التلوين) 


تدريبات الوحدة الثانية 


برمجة الروبوت لرسم حرذ ظ 


لتحريك الرويوت لكتابة حرف (ك ): 
0 اكتب الأوامر البرمجة كما في الشكل (؟١-5-١).‏ 


© اضغط على زر تشغيل البرنامج؛ سيقوم الروبوت برسم 
حرف (2) كا 00 شك 9744 1 


:رج رك نهرنهة 


الآأوامر السابقة ليكون حرف (4) بالشكل 
اديه 


شفياتك؟ مأ نظام بعد لشمة 


تكد | 


اكتب أوامر برمجية لتحريك الروبوت لرسم 


كاه كه برمجي للروبوت ليقوم بآداء مهمة تحتوي على أداة التلوين 
يجب كتابة أمر التلوين فبل كتابة الأوامر الأسامية وعيد الانتهاء من مهمة 
ل" حرف ("1) باللون الآسود كما في الشكل الآتي: 


وزارة النحع ليح 


ل نالع ع0 بماك أ ألا 


ييا ا و ل اا اا ا ا 


البرمجية في منطقة كتابة الأوامر كما في ثم أضغط على زر تشغيل البرنامج. 


افتح المنصة (76111021110651.1720) التى تحتوي خريطة كما في ثم اكتب كود برمجىي 
للتوصيل بين الخطوط البيضاء باستخدام اللون الآسود كما في 


ووه ١ - ١‏ وهم -- !4 بوركم سسب | اإووكه ب | أي / 


7 يت لسكيجس ١‏ 3 ب 2 عمدت ينية - 1 3 1 
9ج ١‏ مح | مت | ع | كد | وج | عد | 5 ] حك لعج إكهر 8 01١ ١‏ حيس وساي الت ورحع دحت | يوسم -. | بست 9 
37 , 1 5 0 أ م حة <١ ١‏ | قّ 00 
ع ب . بلسي إسبي م قو ف نيد تيس في غ ا . سيت . | لم . ١‏ الملقساظت ل 07 6 ا00 حبند عمج ؟ 0 البرحيت: 
ا 1 : 1 : | 1 1 ار 5 / قر 55 -- ته ' 1 9 , ام ل 
4 قف 3 حيصسيا ‏ اعتحية م سة عالسة شا عه لمددة بسن 3 لا : 1 2 كس -- ك جيم _ له ستاك عد -حابة كط 1 قن 3 
ل سد 7 َ ا 0 سلطا - عه مفصية بكصه تمصي سكع ملعي ل حال 0 أن 310 
م ! يه -م_ 526 ا .| 3 م 
4 فد ف و- إرد ال م : أ بإ لد مك 2 5 2ه ! 6 
3 ب 1 ١‏ 20 | كن كب * أ 20 ةي 17 4 
6 1 لك 1 | 3 ال ١ ١ ١‏ 4ل كر <١‏ أ كك عتاق ‏ 1 
4 : ا | : :21 خط 1 بو 11- م ا 5 عدا كر 0.1 
١ 1 1 0‏ 3 0 ا 7 0 د - 
1 ا ال 11 ام 3 اسهد ا 1 2 
0_١ _‏ تت أ يس , ع-- ٍ 1 راك م 
ا 1 د 1 مدت الكت الناتتب ١‏ . 
ع 107 ١‏ 0 3 7 
: 5 1 
١‏ ا ٍِ / 
ام م 1 ع 9 
١ 0‏ 5 ا 
1 ا 


3 1 08 
3 ا 


0 1( 
ايف ييه 
“1 ”ا 23 ا 17 11 11 1 .ب 1 9 
اع ع وي الك ل 0 
ا ا ا ا ام 1 


5 
ال 1ه : 
5 اكت | 
د 1 م ل ا 0 1 
أ - العياندي معيافي 1 0 اد - 1 َة 1 نهم , جزل 3-0 7 
لد 1 عيييوسة ا دعييم 0 0-7 به 3 لحك ". حاسقنة "7 
ا إدبعة داج" ا حا داوب : 4 وحم جوج يتم 7ج 52 ©868 0 ..ه.»6ه6 
ه د العسضييك"] متوتط ]ميته وح اامداوجر ) 0-6 -0- 57 . - 
: 5 ا :0 © © وه ه©"© ه © © 
© © 
© ه كان © © 
إلى 8 ٠.‏ 5 2 © 


وزارة الح ليح 


61 1 لك درورو رتدرووود 
7 0000 


تدريبات الوحدة النانيك ‏ 


جدول المهارانة 


اكتب الكود البرمجي ليقوم الروبوت برسم الشكل الآتي: 


وزارة النحع ليح 
لص نالع عه بمأكأاوا/طا 


ا ا ااا لاا 7 


الرويبوت صديفي ب التدريب الثالث 


اخترالاجابة الصحيحة: 


١‏ - اللون الأبيضص 5-اللون_الآبيض ؟- لون_ أبيض 4- لون أبيض 


١-أوقف‏ التلوينت ‏ ؟-أوقف التلوين "- قف_التلوين غ- إلغاء_التلوين 


ج - عند كتابة كود برمجي للروبوت ليقوم بآداء مهمة تحتوي على آداة التلوين يجب كتابة أمر التلوين: 
١-يعد‏ كتاية الأوامر الآأساسية - أثناء كتاية الأوامر الأساسية 


"- قبل كتابة الأوامر الآساسية غ- نهاية الآمر البرمجي 


3 نل »ء. داء .نلا نانالانا 


اوامر الالتقاط 


في هدا التدريب سأتعلم: 


١‏ أوامر الالتقاط (التقط - ضع - أكل). 
". برمجة الروبوت لالتقاط الجوهرة ووضعها في مكان آخر. 


,*. برمجة الروبوت ليقوم بالتقاط مجموعة من الجواهر من الخط الأبيض 
ووضعها على الخط الأسود باستخدام أمر التكرار. 


©68ى .هه © 
© © وى ,٠‏ ه© © © 
© © .#4 © * .هه 
وزارة النحع ليح 


لص نالط ع0 بن كارألا 


2021 - 3 


الروبوت صديقي - التدريب الرابع 


كبي> برنامج روبومايند (0قتحطهطه]]ا) . 


مقعدمة التدريب 


في هذا التدريب سنتهلم الاستفادة من الروبوت في التقاط الجوهرة ووضعها في مكان آخر باستخدام 
برنامج الرويومايند؛ بهدف محاكاة الروبوتات لثمل على نقل الأشكا” الثقيلة من مكان إلى آخر انظر 
الشكل :.)١-5-5(‏ كما سنتعلم طريقة كتابة كود برمجى يحتوي جميع الآوامر البرمجية (الآساسية للحركة 
- التكرار > التلوين > الالتقاط) وذلك بهدف أن يقوم الروبوت بتنفيد عدة مهام فى كود برمجى واحد, ثم 
تقوم بتنفيذ التحدي في نهاية التدريب. 


أوامر الالتقاط (التقط 


الجدول (00722-7 الاتي يوصح وظيفة استخدام أوامر الالتقاط (التفط - ضع > أكل) 


التقاط الجوهرة من أمام الروبوت للاستفادة منها في مكان آخر. 


لتحريك الرويوت لالتقاط الجوهرة 00 ووضعها في مكان 2 
آخركما في الشكل (1-5-7) أكتب الأوامر البرمجية كما في الشكل | 
(؟١-5-4)‏ ثم أضغط على زر تشغيل البرنامج. 


شكل عد واس وبر مصة اتج 
الرويوت لالتقاك الجوهرة 


وزارة الح ليح 
ل نالع عه بءمأكأاوا/طا 


ليا ا ا ايا اا ا 7 


اكتب أوامر برمجية تقوم بتحريك الروبوت 
لالتقاط الجوهرة الموجود في أعلى المنصة من 
وج اليمين بحيث لايمكن استرجاعها كما في الشكل 
ا ا ل 0 الآتي: 
الجوهرة المراد التقاطها. وكذلك يجب على الروبوت أن يقف خطوة واحدة 0 
قبل المكان المراد وضع الجوهرة فيه. 


! | | 1 / 

5 ل .0 اك 
0 
١‏ - , 
و مسوم الك 5 5-5 - 5 -- 


| .ا يي ن نو ن ن نل ني نف نل نو ل ٠‏ 


ب" 


2-١ 
بت‎ 


شكل )5-4-57١(‏ منصة (861412.5232ءع328ط01) 


تدريبات الوحدة الثانية 


© لتحريك الروبوت لنقل الجواهر من الخط 
الأبيض وإضعيا 10 28200 |4 #أكتب 
الكود البرمجي في منطقة كتابة الأوامر 
كما في الشكل (”0-5-5) والذىي يقوم 
بنقل أول جوهرة فقطء ثم أضغط على 
زر تشغيل البرنامج. 


البرنامج وشرحها بهدف التسهيل على المبرمج عند رجوعه للكود البرمجي 
ولا يقوم البرنامج بتنفيذها وإنما يتجاهلها وينتقل إلى السطر الذي يليه. 


تكد | 


أضف أمر التكرار المحدد إلى الكود البرمجي السابق ليقوم الروبوت بنقل جميع الجواهر من 
الخط الآبيض إلى الخط الأآسود لتصبح الخريطة كما في الشكل الآتي: 


ود 1 م 
اد 1 0 ل 1 حي وو ماح مجهي يرسي وو يي 
1 . 


7 3 تتسحك عش لسةه فعنا) لضا د لهي حص الها عد ور نحط 


رونت 


2-0 2-1 0 ل 2100م 
3 


' 
١ 
: 
1 
: 
3 
١ 
| 
أ‎ 
1 


لص نالع عه بءمأكأاوا/طا 


ا ل ا ااا اا ااا 7 


الروبوت صديقي - التدريب الرابع 


افتح المنصة (03558630025.52820) التي تحتوي خريطة كما في الشكل الآول؛ ثم اكتب أوامر برمجية 


الشكل الأول الشكل الشارى 


تدريبات الوحدة النانيك 


جدول المهاراة 


قام الروبوت بنقل الجوهرة إلى مكان آخر وتغيير النقطة البيضاء إلى سوداء كما في الشكل 
الآتي, اكتب الأوامر البرمجية التي مكنت الروبوت من القيام بهذه المهمة: 


شكل الخريطة قبل أداء الربوت للمهمة شكل البخريظة يمد دام الريك اليو < 
25) اختر الاجابة الصحيحة: 
0 الأمر الصحيح لوضع الجوهرة فى المكان المحدد : 


١‏ - وصع ؟- التقاط 1 أضع غ- صع 
© الأمرالصحيح لالتقاط الجوهرة: عبر ابد ب ” الا 
١‏ اك انما ا 200000 


لص نالط ع0 باك أا رالا 


ةيا ا لا ا ااا ةا 7 


أوامر المشاهدة 
والأوامر الشرطية 


في هذا التدريب سأتعلم: 


1١‏ أوامرالمشاهدة. 
الأوامرالشرطية. 

,3 الأمرإنهاء. 

.؟. برمجة الروبوت لتجنب العقبات. 


5. برمجة الروبوت لتتبع مسار اللون الأبيض أو الأسود. 


رابط الدرس الرقمي 
العلا 


ل لولس ] 


63 . (اء .نالا نانالانا 


©8»ى ٠ه‏ © © 
© © هو ...هه 
© © .4ه © ٠"‏ .هه 
وزارة التحعليحص 


لص نالع عه بم اأكأطال/طا 


2021 - 3 


تدريبات الوحدة النانيهك 


متشيت شيب 


كبي> برنامج روبومايند (0قتحطهطاه]]) . 


مقدمة التدريب 


تتميز الروبوتات عن غيرها من الأجهزة الإلكترونية الآخرى بتوفر الحساسات المختلفة مثل حساس 
الضوءء الحرارة. وحساس المسافة وغيرهاء شكل )١-5-1(‏ والتي تتيح للروبوت التفاعل مع الوسط 
المحيط به وتمكنه من اتخاذ القرارات بناء على القراءات التي يتلقاها من هذه الحساسات حيث يقوم 
المبرمج باستخدام هذه القيم في الأوامر الشرطية التي تجعل الروبوت يتخذ القرارات المناسبة؛ ويوفر 
برنامج الرويومايند مجموعة من أوامر المشاهدة التي تساعد الروبوت على معرقة الألوان والعقبيات 
التى تواجهه. وهى بهذا تحاكى حساسات المسافة والضوء فى الرويوتات التعليمية»ء لذا عند كتابة الكود 
البرمجي ام أوامر المخلطة يو ؤرام ال ل 000 

في هذا التدريب سنتعلم أوامر المشاهدة المستخدمة في الأوامر الشرطية وكذلك طريقة صياغة 
الآوامر الشرطية:؛ ثم برمجة الروبوت على اتخاذ القرار المناسب لتجنب العقبات وكذلك تتبع مسار اللون 
(الأبيض _ الأسود). ثم نقوم بتنفيذ التحدي في آخر التدريب. 


ل نالع 06 بماك أ ألا 


ليا ويا ااا ل 7 


الروبوت صديفي - التدريب الخامس 


أوامرالمشاهدة: 


الجدول (5-ه-١)‏ الاتي يوصح أوامر المشاهدة: 


جدول الكسوت] : أوامر المشاهدة 


جميع أوامر المشاهدة تستخدم مع أمر التكرار المشروط (كرر حتى) والأوامر الشرطية؛ وفي حال تم 
كتابة أوامر المشاهدة بشكل منفصل فإن الروبوت لن يكون فقادر على تنفيدها . 


(وج) تاوس تطرطية 


هي الآوامر التي تعتمد على تحقيق الشرطء فإن تحقق إهم 
الشرط فسيقوم البرنامج بتنفيذ الآوامر التي بداخلها وإن 
لم يتحقق فسيقوم بتنفيذ أوامر أخرىء ثم يستمر البرنامج 
بتنفيذ بقية الآوامر. 
وتأخن الأوامر الشرطية الأشكال الآتية: 


02 001 ظ وهو عبارة عن أحد أوامر الا ) 
0 سد هنهمالأوامر إذا تحقق|ل 1 


انظر الشكل ( 5-0-7). 


تدريبات الوحدة النانيك 


02 (شرظ وهو عبارة عن أحد أوامر المشا كا ) 5 
0 سهد هذهمالأوامرإذا تحقق |[ "ا 
عدا_ ذلك [ أوامر (تنفذ هذه الأوامر إذا لم 
يتحقق الشرط) ) ّْ 


1[عدى ذلك( 


انظر الشكل ( 5-0-5). 


شكل [5-5575): الآأمر الشرطي (إذا عذى_ ذلك) 


عند كتابة الأوامر الشرطية: 

تكتب الشروط بين قوسين ( ١‏ ) 

تكتب الأوامر بين قوسين | 0 

سواءً كانت الأقواس في سطر واحد أو في أسطر متباعدة حسب عدد الأوامر 


2 0 ترظ وشو عبارة عن أحد أوامر المشاكاة) 
0 نشد هنم الأوامر إذا تحقق الشرط |00 اراءا! 
عدى_ذلك إذا (شرط ثاني إذا لم يتحقق الشرط 1 1ن 1 
الآول وهو عبارة عن أحد أوامر المشاهدة) 5 


( أوامر (تنفن هذه الأوامر إذا تحقق الشرط الثاني)] 


كل حوس )ع الأسور لشيويك را عد للك 00 
3 وزا(6 النعليح 


لالط 06 بماك أ ألا 


يي ا ا اا ا ا 


ا مان 


يمكن كتابة مجموعة من الآوامر الشرطية في الآمر ليا 

الشرطي الواحدء وتحدد عدد الشروط حسب المهام 1عدى_ذلك 10 
ا ايت لمر هاا عرى اد لكك 01 ) 
1 عذى ذلك اذا ( )2 
عدى_ذلك اذا( (١)‏ 


1 


© إذا (شر ط وهو عبار كك أو امر المشاهدة) ساس ايا سد سح يم ديا ييا عل عاو 0ن ماد بع لسع تعن 
00 هن هذه الأوامر إذا تحقق الشرط )ا 1 1 55 
عدى_ذلك إذا ( شرط ثاني إذا لم يتحقق الشرط 1 1 
الآول وهو عبارة عن أحد أوامر المشاهدة) 


لك د 100 


( أوامر (تنفذ هذه الأوامر إذا تحقق الشرط الثاني) 


عدى_ذلك [ أوامر (تنفنذ هذه الأوامر إذا لم يتحقق 
الشرط الأول والثاني) ) : 


1[عدى ذلك( 


انظر الشكل ( 0-0-57). 


يمكن كتابة مجموعة من الأوامر الشرطية في الآمر 
الروبوت بتنفيذ آخر سطر في الآمر الشرطي. 


اذا( )( 


أعدى_ذلك اذا( )( 
عدى_ذلك اذا( )( 
عدى_ذلك ذم( )1 


أ كينا 45|) علذ) ارك )| رزها|) 3 ) أدفى 


ىا 


تدريبات الوحدة النانيك 


عند كتابة جملة برمجية تحتوي أوامر شرطية؛ قد 
يتطلب كتابة الآمر انهاء في نهاية بعض الجمل الشرطية: 
وذلك بهدف إيقاف الروبوت عن الحركة بسبب تحقق 


العيدف 0-1 02 


في الكود البرمجي الموضح في الشكل (0-7 
يتطلب من الروبوت التقدم بشكل مستمر حتى يواجا 


برمجه الروبوت وتجتب العة 


© أفتح المنصة (6035116.5120 ) ستظهر خريطة كما 
في الشكل (7-0-5) 


0 لبرمجة الروبوت على اتخاذ القرار المناسب لتجنب 
العقبات. أكتب الأوامر البرمجية في منطقة كتابة 


الآوامركما في الشكل )86-0-١(‏ 


شإ 
عملها ونجاح المهام التي يقوم بها الروبوت. 


59 له 0 032 


1 
2 
3 
4 
5 


مكل (-ه-1): أمر إنهاء 


اذا (تقدم_من_دون_عقبات)( 


5 0 


1 عدى ذلك( 


يملن 


1 


شكل (6-0-1): برمجة اتخاذ القرار ‏ زارخ ال | 


]لص نالع عه بءمأكأوالطا 


اا 


في مسابقات تتبع الخط الأسود للرويوتات التعليمية 
يُطلب منك برمجة الروبوت للسير على الخط الأسود 
بحيث لا يخرج عن المسار كما في الشكل (5-0-5)/ وفي 
هذه التدريب سنتدرب مع الروبومايند على كتابة أوامر 
برمجية للروبوت للسير على الخط الأبيض وعند نهاية 
الخط يقوم الروبوت بالتوفف عن الحركة وإنهاء البرنامج. 


600 أفتح المنصة (0613101.2280) ستظهر خريطة كما 


في الشكل (؟0-5-١٠).‏ 


© لبرمجة الروبوت على السير على الخط الأبيض 
والوقوف عند نهاية الخط الأبيض أكتب الأوامر 
البرمجية في منطقة كتابة الأوامر كما في الشكل 
(؟0-5-١١)‏ ثم أضغط على زر تشغيل البرنامج. 


0000 


شكل (1-0-7) روبوت تعليمي (8:4) يسير على الخط الأسود 


شكل )١٠١-0-7(‏ منصة ( 11.8230 نته]اعل) 


شكل :)١١-0-1(‏ برمجة الروبوت للسير على الخ الأتطلنح_ليص 


تدريبات الوحدة النانيك 


فسرذلك. 


افتح المنصة (م52050141.223) التي تحتوي خريطة كما في الشكل الأول؛ ثم اكتب أوامر برمجية 
ال ا ل وإ لمت ل زر تيت اليا لا ل نان المي 


جحت نحن جح العم لمح من سحت لع مح لعن حك ب مم ضح - ممم كل صم 


وزارة الح ليح 


لص نالع عه بم أكأوالطا 


لاا يا لي ا ااا 7 


الروبوت صديفي - التدريب الخامس 


تدريبات الوحدة الثانية 


مستخدمًا الأوامر الشرطية اكتب في ورقة الأوامر البرمجية التي تقوم بمساعدة الروبوت في 
الخروج من الحواجز البيضاء والتوقف عند رؤيته للخط الأسود كما في الشكل الآتي: 


شكل الخريطة قبل أداء الروبوت المهمة شكل الخريطة بعد أداء الروبيوت المهمة 


اخترالاجاية الصحيحة: 

00 يقوم الروبوت بتنفين أوامر المشاهدة: 
أ- بدون أوامر شرطية ب- مع الأوامر الشرطية 
ج- مع أوامر الحركة د- مع أوامر الالتقاط 

0 أمر المشاهدة الذي يقوم بتنبيه الروبوت بوجود عقبة في الجهة اليسرى: 
مضيس هد 0-2 © ريبج 
ج- عقبة _- في _- اليسار الاطيية ى) في لى)القطام 

60 وظيفة الأمر إنهاء: 
كك | 2 27 لبك عند 900:41 ,نت البرنامج 
ج- الانتقال إلى الشرط الثاني د- الرجوع إلى أول أمر 


أكمل الفراغات حسب ما يناسبها من الخيارات الآتية: 
ندا لح ]| 


٠ ٠ © © © © © © © © © © © © © © © © © © 


أعدى__ ذلك 
1 2 
2 5 ِ 9 0 © .0« ى الى * 6ه © 


وزارة الح ليح 


1 06 شرط - أوامر - أوامر د- شرط - شرط - أوامر مهنا معنالع عه بمغأكاص ]الا 
8ف ةةةِكظٍِ © ©ف(ف 8 اا | ااا م واب ]سجر »© 9ف 4 4فف_32ق1 ا ا ار ا 


رابط الدرس الرقمي 


63 . (اء .نالا لالالانا 


أوامر المشاهدة المركبة 


فى الأوامر الشرطية 
في هذا التدريب سأتعلم: 


.١‏ برمجهة الروبوت لعبور المتاهة والبحث عن الجوهرة. 
"١‏ إضافة أكثر من أمرمشاهدة في نفس الشرط الواحد. 


برمجة الروبوت باستخدام أكثر من أمر مشاهدة في نفس الشرط. 


©8ه©6ى و © © 

© © وى © © 

© 9 © 
وزارة التحعليح 


]لف نالع عه بم اأكأطال/طا 


2021 - 3 


تدريبات الوحدة النانيهك 


كبي> برنامج روبومايند (120تطهطاه]]) . 


مقدمة التدريب 


توجد أنواع متعددة من مسابقات الروبوتات التعليمية ومنها مسابقة المتاهة حيث يطلب فيها من 
الروبوت الخروج من المتاهة كما في الشكل :.)١1-15-17(‏ ويمكن الاستفادة من برنامج الروبومايند في 
نقل البرمجة من البروبومايند إلى الروبوتات التعليمية. وفي هذا التدريب سنتدرب على برمجة الروبوت 
للبحبث فى المتلللة عن الجر 2 ٠‏ 1 ]كترين أل متياهدةضى«نفسن الشرطء وض 
آخرالتدرييها كن هنالف كي البرمجة انر رك 11ت من اسقط البيضاعرؤاستيد الها بنقطم سوداء 
والبحث عن الجوهرة والتقاطها . 


شيكل عاك ؟ مسايقة المتاهة للروبوتات التعليمية 


]لص نالع عه بمأكأدا/طا 


اا 0 


الرويبوت صديفي - التدريب السادس 


© أفتح المئنصة (103761.5212) ستظهر خريطة كما 
في الشكل (؟-5-7). 


0 لبرمجة الروبوت على اتخاذ القرار المناسب 
لتجنب العقبات والبحث في المتاهة عن 
الجوهرة والتقاطها أكتب الأوامر البرمجية في 
منطقة كتابة الأوامر كما في الشكل (؟-5-5). 


عد حذف الآمر إنهاء من الكود البرمجى 
شان ان ا صا ادر للقي سيت 


تدريبات الوحدة النانيك 


افتح المنصة (م113262.5012) لتظهر 
كما في الشكل الجانبي؛ وباستخدام الأوامر 
البرمجية السابقة في الشكل (15-7-؟) 
ستلاحظ أن الروبوت يبدا بالبحث عن 
الجوهرة في الجهة اليمنى من الخريطة 
000 2130 
ا ا ا اده كحك 
يقوم الروبوت بالبحث عن الجوهرة في 
2-039 
اليمنى من الخريطة. 


إضافة أكثر من أمر 


تعرفنا فيما سبق على كتابة الأوامر الشرطية:؛ والآن 
سوف نتعرف على عمليات جديدة في كتابة الآوامر 
الشرطية وهى الآوامر المنطقية والتي يمكن من خلالها 
إضافة أكثر م 00 ا اث 
العملية تساعدنا في صناعة 12 ا 
بشكل أكثر دقة في المهام التي ينفذها الروبوت. ا اح ارا رمحي رط جد كنه الرويوت حيمة ذا تحقق جميع أوامر 

وتكون الآوامر المنطقية على نوعين: 

الآول: إضافة الرمز (و) بين أوامر المشاهدة, ويقوم 
الروبوتإبتنفين المهمة إذا تحققت جميع الأوامر ضي 
2-7 .«لك 05 

الثانى: إضافة الرمز (-) بين أوامر المشاهدة, 
ويقوم الروبوت بتنفين المهمة إذا تحقق أحد الأوامر 


في الشرط انظر الشكل (0-1-57). 


لحن 


أوامرا لمشاهكة. 


لص نالع عه بءمأكأوا/طا 


لا 


الرويبوت صديفي - التدريب السادس 


(ثالت)) برمجة الروبوت باستخدا 


باستخدام الآوامرالشرطية التي تحتوي 
على أكثر من أمر مشاهدة على المنصة 
السابقة (5237561.52223),. اكتب الكود 
البرمجى في منطقة كتابة الأوامر كما فى عدى_ذلك اذا (عقبة_في_اليمين و تقدم_من_دون_عقبات)/ 


ا 


الشكل كا حاع) ليقوم الرويوت باتخاد عدى_ذلك اذا (اليسار_من_دون_عقبات) ( 


يسار 


القرار المناسب وتجنب العقبات والبحث 2 
في المتاهة عن الجوهرة والتقاطها. 


حم نعم زعا كلم رع 655 ل 62 


ويبحث في المتاهة عن الجوهرة: ثم يلتقطها. 


الروبوت التعليمي (1:03) الروبوت التعليمي (521161) 
ولنقل البرمجة إلى الروبوتات التعليمية؛ أنفن ما يآتي: 
620 أختار تصدير (01م<:1). 
2 تفتح نافذة (6م501 01م<«): أختار منها الروبوت 
التعليمي المراد نقل البرمجة إليه. 
عند نقل البرمجة للروبوت التعليمي 010 يتم تنفيذ 
البرنامج في الروبوت التعليمي بناءً على المعايير 
الآتية: 
© المحركات تعمل على المنافن (© , 8) للقيام بحركة 
الروبوت ومحرك يعمل على المنفذ [4) لتحريك حساس 
المسافات. 
ل ا ا امات 
000" 


أعونها ماع59 
“شأ م38 /اعا دع دامتوعم ]ممع 
ِ 
١000‏ مسف اهمع وععروعل ,مذأوا 


| 0 الهنا؟ دععموعل عمأوال 


<< واأقاء0 


تدريبات الوحدة الثانيك 


حدس | 


افتح المنصة (44171/11163.1220]ا801518) التي تحتوي خريطة كما في الشكل الآول؛ وباستخدام 
الآوامر الشرطية:؛ اكتب أوامر برمجية تجعل الروبوت يبحث عن النقطة البيضاء ويستبدلها بنقطة 
سوداء ثم يبحث عن الجوهرة ويلتقطها كما في الشكل الثابي. 


الشكل الأول السك اا 


لص نالط عه بن اأكأاوا/طا 


لا اا ا ل شا ااا لا ا 7 


الروبوت صديفي ”ال 00 


درجه الإتفان 


(© برمجة الروبوت لعبور المتاهة والبحث عن الجوهرة. 


6 برمجة الروبوت باستخدام أكثر من أمر مشاهدة في الشرط الواحد . 


تدريبات الوحدة التانية ' 


باستخدام أكثر من أمر مشاهدة في الأمرالشرطي؛ اكتب في ورقة أوامر برمجية لتحريك الروبوت 
حول المنصة وتلوينها باللون الأبيض والتقاط الجوهرة:؛ ثم إنهاء البرنامج كما في الشكل الآتي: 


شكل الخريطة قبل أداء الروبوت المهمة شكل الخريطة بعد أداء الروبوت المهمة 


أي من الأوامر الشرطية الآتية تحتوي صياغة منطقية خاطئة؛ مع ذكر التبرير: 
أ- إذا (عقبة_في_اليمين و عقبة_في_اليسار) 
ب- إذا (عقبة_في_اليمين و اليمين_من_دون_العقبات) 
ج- إذا (اليمين_أبيض و عقبة_في_اليسار) 


دح إذا (تقدم_من_دون_عقبات و اليسار_أبيض) 


وزارة النحع ليح 
لص نالع عه بمأكأوا/طا 


----2021-- 43 


مصطلحات الوحدة الأولى 


ا لد الحا 
15 1 01 عع لاط 


مصطلحات الوحدة الثانية 


المصطاح باللغة الانجليزية ظ الدع رةه لخر 


5ع 111001010 


وزارة النعليح 


0ل نالع 06 نااك ارال/ا 


ظ لل ا اراي سوسوس كد 7 نك نوويس 


